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СОВРЕМЕННЫЙ КОМПЬЮТЕР, 
НА ЛЮБОЙ СЕМЕЙНЫЙ БЮДЖЕТ! 


Приставки Sony PlayStation 2 
ПЕРЕПРОШИТЫЕ!! 
Гарантия! 

Всего от 199 у.е. 


_ Процессор AMD Athlon 5000+X2 Socket AM2 box 
MB ASUS nVIDIA GeForce 8200 M3N78-VM mATX AMD Socket AM2+ / AM2 
ОРВИ 2048MB PC2-6400 Corsair Dominator (800МН?) 
512MB RadeOn HD2600 Pro Asus 

Винчестер SATA 500 GB WD WDS5000AACS 16МВ 7200rpm 


DVD+-RW NEC 

Картридер 
Дмитрий Воронков я 
voronkova0alist.as СКОРАЯ КОМПЬЮТЕРНАЯ ПОМОЩЬ! РЕМОНТ, ей 
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Украинские разработчики желают 
нам всем зла. Эта теорема доказана и 
обжалованию не подлежит. Ну как мож- 
но думать иначе, если из трех проектов, 
разрабатывавшихся на территории на- 
шей страны и попавших в этот номер, 
два видят нас в гробу, в белых тапках? 
На третий жаловаться грех - там место 
действия, хоть и не совсем дальнее, но 
зарубежье (хотя общение с Дракулой 
приятным опытом не назовешь - все те 
же белые тапки, только ожидающие нас 
за границей). 

В общем, что Stalker: Clear Sky, что 
немного подзадержавшийся Collapse - 
оба проекта демонстрируют нам красо- 
ты мира пришедшего в упадок, в обоих 
нужно выживать, в обоих вокруг царит 
разруха и беспредел... Ну в общем ты 
понял — кранты всему. 

Надеюсь, в следующем номере 
будет не так мрачно. Как минимум нас 
ожидает обзор Spore, с прилагающейся 
энциклопедией различных разновидно- 
стей шпилеров - отаЦЦки агрессивных, 
до кавайно-дружелюбных. 

Хоть на рынке компьютерных 
железяк нет таких упадочных настрое- 
ний — разработчики работают Ha бу- 
дущее, иногда выпуская устройства о 
которых можно только мечтать. В этом 
номере нам удалось заполучить парочку 
таких девайсов. Плюс для обновляющих 
свой компьютер в преддверии выхода 
новых требовательных игр, мы провели 
тест-обзор свежих видеокарт от ATI. 

Тем временем врубрике «Рашпиль» 
продолжается создание —мышинно- 
волчего гибрида - в этот раз мы переш- 
ли к практическим действиям. Если 
ты начал свой собственный моддинг 
проект, и есть хотя бы первые резуль- 
таты - присылай фотографии, поделись 
успехами с другими. 

На этом мы завершаем эту колон- 
ку. Ждем всех на «Территории Игр». До 
встречи! 


By BondD 
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Третий прибыл 


В следующем году раз- 
работчики Dirt и Grid будут 
снимать пенки уже с ново- 
го своего проекта — гонки 


FUEL. Выглядит картинка 
впечатляюще, но родство 
все-таки прослеживается. 
Надеемся, что перенесут в 
нее все только хорошее и 
добавят еще лучшее - ну, 


или хотя бы то, что нам 
обещают: большие  сво- 
бодные пространства для 
перемещения,  естествен- 
ные погодные условия, 
качественный  многополь- 
зовательский режим. Гото- 
вится игра сразу для всех 
платформ: PC, Xbox 360, 
PlayStation 3. 


Компания Ubisoft решила 
добавить во все свои проек- 
ты субтитры - чтобы играть 
полноценно могли даже 
люди с ослабленным слухом. 
Неизвестно правда, как они 
будут передавать субтитра- 
ми шорохи при приближении 
врага и взрывы, тем более, 
что, судя по словам самого 
Ubisoft, для этого придет- 
ся слегка поработать над 


Привет, шпилер! 
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движком игрушек. В об- 
щем, проблем не оберешь- 
ся. И если уже анонсирова- 
ные игрушки (такие, как Far 
Cry 2, Prince of Persia, Shaun 
White Snowboarding) пока 
что еще будут доступны без 
текстового дополнения, то 
в новых проектах остается 
только надеяться на то, что 
будет возможность отклю- 
чать сабы. 


Наверно ты уже обратил внимание на рекламу «Территории Игр», 
публикующуюся в нашем журнале. И верно, это все неспроста - 
на этой выставке будет и наш стенд. Причем на нем можно будет 
не только приобрести наши журналы, но и поучаствовать в раз- 
личных конкурсах, которых запланировано ну оооочень много. В 
частности будут викторины по играм, железу и аниме, выездное 
соревнование на знание игровых саундтреков и чемпионат на 
PSP (игры поддерживающие шаринг по Wi-Fi, тоесть вам не ну- 
жен UMD диск). Также любой желающий сможет прямо на стенде 


виставка інтерактивних розваг — 


Прррррррррррр! 


| на Территории Игр 


применить навыки моддинга, полученные при прочтении рубрики 
«РаШПИЛЬ»,, и сделать из унылого серого девайса что-то по насто- 
ящему впечатляющее. Конечно, такие старания не останутся без- 
наказанными, а самый лучший моддер получит от нас супер-приз. 
Помимо участия во всяких разных конкурсах, на нашем стенде 
можно будет испробовать в работе компьютер оснащенный таки- 
ми передовыми устройствами как ОС7 М.1.А. и Philips amBX (тест 
этих девайсов ты можешь найти на страницах 52-53 этого номера) 
и лично убедиться в их реальной крутости. 

В общем приходи сам и приводи друзей - будет весело! 
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Следующий год обещает по- 
радовать нас появлением Final 
Fantasy ХІІ сразу в трех ипостасях. 
Оригинальная часть игры будет 
доступна обладателям Xbox 360 и 
PlayStation 3, вторая ее составляю- 
щая - Final Fantasy Versus ХШ, будет 
доступна только лишь обладателям 
PlayStation 3, а третья частичка и 
по слухам официальный приквелл 
к 13 главе - Final Fantasy Agito ХИ, 


пит о тута 


Триединый 


выйдет на мобильных платфор- 
мах — PSP и мобильных телефонах. 
Думается, рассказывать, что за 
игра этотакая никому не надо - все 
наслышаны о ней более, чем доста- 
точно, ведь существует серия уже 
не один год и известна хотя бы сво- 
ей графикой. Судя по скриншотах 
всех трех составляющих, свою кра- 
соту игра не только не потеряла, но 
стала еще привлекательнее. 


Даже тем, кто терпеть не мо- 
жет читать, в зтом году лучше 
все-таки прочесть одну очень 
полезную книгу. Не букварь, 
не учебник по матанализу, а 
пособие по выживанию в вир- 
туальном мире Fallout 3. Его 
выложили в сеть сами разра- 
ботчики игрушки, как трактат 
о том, как все-таки выжить в 
этом безумном-безумном мире. 
Рассказано все очень грамот- 
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но и, что самое главное, в 
текст вошли данные не только 
о третьей части игрушки, но и 
первоначальная информация 
о вреде радиации и прочие 
полезные сведения. Добыть 
книгу можно по адресу http:// 
podcasts.aolcdn.com/joystiq/ 
files/Fallout3SurvivalGuide.pdf. 
Что ж, будем надеяться, что ин- 
формация понадобится, а игра 
будет захватывающей. 


Тем, кто помнит такую старую игрушку, 
как Clock Tower, будет приятно (а может, и 
наоборот - не очень приятно) узнать, что 
ее собираются экранизировать в следую- 
| щем году. Тем же, кто знать не знает, что 
это за игрушка такая, скажем, что играть 
в нее стоит, хоть проект уже и старые со- 
всем стал: в отличие от многих современ- 
ных ужастиков, в мире Clock Tower надо 
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Боишься ли ты темноты? 


не воевать, а прятаться от разных страши- 
лок из фильмов и книжек. В общем, было 
страшно и, надеемся, будет. К счастью, 
режиссером выступит не всем известная 
личность с наличностью, а Мартин Вайз 
(Martin Weisz), известный по The Hills Have 
Eyes 2. Ham, например, это имя мало что 
говорит, а значит, вполне можно надеять- 
ся на что-то интересное. 


,00 до 18.00. 
30, 31 жовтня з 10 і 
4, 2 листопада З 10,00 до 19.00 за 30 хв. до закриття виставки. 


ід відвідувачі ипиняЄТЬСЯ 
зн рів ue термінал Р (павільйон №2). 


М. 
з безкоштовним автобусом, 
HI автобусами № 14, 23:92 


метр 
Bn тролейбусами №5, 26, 3614 
до зупинки "вул. Салютна - 


помашний == 
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медіапартнер | (ії Медіапартнер 


По секрету всему свету 
компания АМО сообщила 
о выходе двух новых се- 
мейств видеокарт - АП 
Radeon НО 4600 и АП 
Radeon HD 4500. Как и 
можно было ожидать, они 
собираются положить на 
лопатки видеоплаты дру- 
гого всем известного про- 
изводителя: по всем гра- 
фикам и сравнительным 
табличкам, они будут силь- 


Если раньше о ноутбуках 

‚ в качестве игровой плат- 

С формы говорили в основ- 
‚ . HOM презрительно, типа 
_ + да там только слабые и 

- старые игры идут, то те- 

_ перь современные лэпто- 

и пы могут дать фору неко- 

’ торым  стационарникам. 
Правда, стоят они пока 
что намного дороже, но 
тем не менее... если хо- 
чется приобрести себе но- 


COMPRO 


TECHNOLOGY 


1 


нее существующих плат 
примерно в полтора раза. 
А вот то, что стоимость у 
них будет ниже устройств 
противника - предполо- 
жить было сложно, хотя и 
возможно: самая дорогая 
из видеокарт будет стоить 
около 80 долларов. «Не- 
достаток», судя по всему, 
у новинок будет только 
один - они не смогут рабо- 
тать в режиме crossfire. 
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VideeMate 


КУПУЙТЕ У ВСІХ РОЗДРІБНИХ МЕРЕЖАХ ТА У ДИЛЕРІВ: ||| 


8 (044) 257 5573 \ 


"Компьютерные Технологии" 8(062) 34 Й 
Магазин "Компютерная 8 (062) ко М - 
Магазин "Компьтерная Мода" 8 (062) 381-58-20 | = 
Микротрон - | 8(0612)33-33-86 | Ч 
- ЧП "Фотоком" его yi pac} 
КАСП-СИСТЕМ om 8 (05; ou 
Комтехсервис -- - 8 (0362) 63-30-20 an 
Boro игрового друга, стоит ИН го сен 6 и 
обратить внимание на ма- Оптима-Крим - 8 (0652) 22-25-00 
м Оптима-Крим Ре 8 (0652) 57-61-64 
шинки Lenovo и Toshiba: у хіт — ~ 8 (0652) 27-16-23 
торгівельний центр "ЗОРЯНИЙ" 8 (04744) 3-62-44 


8 (057) 714-08-00 


| Магазин "Альтаир" —_ 
є 8(057) 757-15-25 


обоих компаний как раз -< 
Магазин "Альтаир" — 


произошло обновление Магазин "Сервер" 8 (057) 751-06-21. 
Магазин "Enter" | 8 (057) 720-10-01 

модельных рядов. Первая Магазин "СолерС" 8 (057) 720-29-20 
5 SMT магазин 8 (057) 754-88-82 

просто официально пред- Магазин "Стелс" 8 (057) 758-94-98 
"Электронный Мир" 8 (057) 771-09-09 

ставила все свои ноутбуки 4 "Злектронньй Мир" 8 (057) 754-55-66 


Bin, ЧИП-СЕРВИС 
ЧИП-СЕРВИС 
торгівельна мережа "ФЛЕШ" 


8 (0382) 72-05-00 
8 (0382) 72-06-00 


для украинских пользова- 
8 (0372) 27-54-15 


телей, вторая вывела в 
свет X300 - один из мощ- 
нейших ноутбуков совре- 
менности. 
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Разработчик: 
GSC Game World 


Издатель: 
GSC World Publishing 


Рекомендуемьгюе 
системнье требования 


Жесткий диск: 4,5 Гб 
вободного места; 


жидание было недолгим. 

Разработка «Сталкер: Чи- 
стое небо» заняла у GSC около 
года. Весьма короткий срок — по 
сравнению с тем, как долго мы 
ждали выхода «Теней Чернобы- 
ля». Разработчикам было необ- 
ходимо лишь подлатать движок, 
историю, подтянуть графику, ис- 
править ошибки, недочеты, и, 
конечно же, написать сценарий. 
Мы не сомневались в том, что 
нас ждет захватывающая игра. 
Количество багов и недорабо- 
ток в ТЧ было, мягко говоря, вну- 
шительным. И, невзирая на это, 
впечатления отигры были более 
чем приятными. Ведь главным 
достоинством Сталкера была и 
будет атмосфера. Именно она 
заставляла нас дни напролет 
бродить по «Зоне отчуждения», в 
который раз начиная игру зано- 
во. Это необъяснимое тяготение 
невозможно передать словами. 
Ощущение чего-то знакомого, 
родного, «нашего» — оно бук- 
вально брало за горло, но при- 
косновение это было необыкно- 
венно приятным. 

И вот настал переломный 
момент — наконец-то не мы 
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вернулись в «зону», а «зона» 
вернулась к нам. К сожалению, 
игра сохранила не только свою 
атмосферу и увлекательность, 
а и многочисленные глюки и 
недостатки, которых намного 
больше чем Тенях Чернобыля. 
Постоянные вылеты, запорчен- 
ные сохранения, неработаю- 
щие триггеры. Скрипты очень 
часто преподносят фантастиче- 
ские сюрпризы, то срабатывая 
не там и не в то время, то не 
срабатывая вовсе. Оглашение 
всего списка затянулось бы на 
целую страницу. На следующий 
день после выхода игры, GSC 
опубликовали первый патч, ко- 
торый устранил ряд проблем. 
Спустя две недели еще один. 
И каждое обновление в обяза- 
тельном порядке вымогало на- 
чинать игру сначала. Сколько 
еще раз нам предстоит «пере- 
начать» игру, пока разработ- 
чики латают дыры в игровом 
процессе и работоспособности 
движка? Да, сдать игру в обе- 
щанные сроки — это конечно 
здорово. Тем не менее, боль- 
шинство  фанатов-сталкеров 
предпочли бы подождать еще 


месяц-другой, вместо того, 
что бы испытывать свои не- 
рвы, играя в альфу демонстра- 
ционной бэтоверсии. Ладно, 
хватит о грустном. «Зона» ко- 
нечно глючит и выбрасывает, 
но ведь на то она и зона - ра- 
диация как-никак :-). 

Зона небезопасна. Она 
и раньше не была райским 
уголком, но теперь все ина- 
че. Частые выбросы 
заставляют  стакеров 
вечно прятаться по 
укрытиям. А после вы- 
бросов отбиваться от 
набегов монстров. 
Шрам - наемник, 
сопровождал груп- 
пу ученых, когда в 
небо вдруг напол- 
нилось алым маре- 
вом  аномальной 
энергии. Утром он 
очнулся в каком- 
то лагере. Люди 
были одеты в 
жилеты и курт- 
ки  лазурного 
цвета с белы- 
ми BCTaBKa- 
ми. Расцветка 
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напоминала небо вне зоны OT- 
чуждения - чистое небо. 

— Оклемался, наемник? 
Ребята нашли тебя на болотах 
после выброса. Ума не прило- 
жу, как ты выжил. Происходит 
что-то неладное. Мы полагаем, 
частые выбросы являются сво- 
его рода реакцией зоны - она 
подобно организму пытается 
таким образом уничтожить не- 
кую заразу. Возможно, кто-то 
забрался куда не следовало, и 
теперь зона пытается их уни- 
чтожить, а заодно и все живое, 
что под выброс попадет... Но 
хотя ты выжил - особо радо- 
ваться нечему выбросы словно 
подпитывают твое тело но од- 
новременно разрушают нерв- 
ную систему, и если так пойдет 
и дальше то ты погибнешь, или 
еще чего похуже... 

Выбор невелик - это без- 
образие надо прекращать. 
Если ученые «Чистого Неба» не 
ошиблись, в глубь зоны дей- 
ствительно проник кто-то и вы- 
бросынепрекратятся, покапри- 
чину не устранят. Наша задача 


лишь немного в 
РО этом  поспособство- 
вать. Многие из тех, кто играл 
в Тени Чернобыля, должны 
помнить о таинственном исчез- 
новении группировки Стрел- 
ка, убийстве Клыка, и гибели 
Призрака. Как вы, наверное, 
догадались основной  зада- 
чей Шрама, будет выследить 
и устранить именно это трио. 
Но не буду раскрывать сюжет 
заранее, много знать будете - 
скоро состаритесь ;-). 
Сюжетные задания стали 
менее масштабны. Теперь нас 
буквально за ручку водят по 
цепочке ключевых точек, рас- 
положенных на небольшом 
расстоянии друг от друга. Со- 
бытия развиваются более ди- 
намично, что не всегда идет на 
пользу игре. Конечно, сюжет 
- не волк, в лес не убежит, так 
что всегда можно отвлечься от 
великих дел и полазить по ано- 
малиям в поисках артефактов, 
выполять дополнительные за- 
дания, поискать секреты. 
Побочные квесты ориги- 
нальностью не отличаются. 
Принести, завалить, помочь 
отбиться и тому подобное. Если 
вступить в одну из группиро- 
вок, то появиться возможность 
поучаствовать в настоящих бо- 
евых действиях аля Battlefield. 
Теперь сталкеры не сидят на 
своих заставах словно отмо- 
роженные, а постоянно куда-то 
бегают, захватывают контроль- 
ные точки, нападают на стоян- 
ки и базы противников. 
Экономическая система 
подверглась основательной 


доработке. Деньги 

теперь не достают- 

ся без труда. Шраму 

все время приходиться 

помогать группировкам 

и выполнять побочные зада- 

ния, дабы заработать на хлеб 

насущный. За наградой стал- 

керы отправляют нас на свою 

базу, к бармену, и забрать пре- 

миальные можно в любое вре- 

мя. От продажи трофеев особо 

сыт не будешь - некоторые 

торговцы покупают «калаши» 

по цене продаваемых ими бин- 

тов. Кстати цены у каждого тор- 

говца свои. Поначалу особен- 

но лояльным является только 

торговец «Чистого Неба», и вы- 

годнее пробежаться пару сек- 

торов, чтобы сбыть ему добы- 

тое добро. Торговцы фракций 

предоставляют выгодные цены 

только «СВОИМ» - еще один по- 

вод вступить в группировку. 
Деньжата надолго в карма- 

нах не задержаться. Винтовку 

можно (и нужно) добыть в бою, 

бронь обычно выдают фракции 

при вступлении в них. Но что- 

бы максимально усовершен- 

ствовать оружие и амуницию, 

необходимы немалые капи- 

таловложения. На базах ue 

сталкеров, для этой 

цели, сидят специ- 

альные персонажи 

- механики. У каж- 

дого из них своя 

специализация, 

кто-то тюнингу- 

ет снайперские 

винтовки, кто- 

то предпочита- 

ет автоматы, 
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или экзоскелеты. Тюнинг име- 
етне последнюю роль. Ствол с 
базовой комплектацией мало 
эффективен. Низкая точность 
делает оружие практически 
бесполезным на открытых 
пространствах. Но после ка- 
премонта обыкновенный АК- 
47/2У становится опасной 
винтовкой даже на больших 
дистанциях. Схемы улучшений 
весьма разветвлены, в неко- 
торых случаях приходиться 
жертвовать одной вет- 
кой, чтобы выполнить 
другую. Что лучше точ- 
ность, убойная сила, 
или удобство? Кевла- 
ровые пластины или 
дополнительный 
переносимый вес - 

решать вам. 
Если невмоготу 
шнырять в поисках 
«ствола» — можно 
его купить. Благо в 
ЧН оружие появляется 
у торговцев более сво- 
евременно: ИЛ-2 теперь 
лежит на прилавках кордона, 
а не на Янтаре (где он уже не 
нужен), как это было в «Тенях 
Чернобыля». Новых видов воо- 


ружения добавилось всего 4. 
Но среди этих четырех имеет- 
ся ручной пулемет (this is real 
5егіо5!!1). 

Дисбаланс в игру вносят 
ящики с патронами на сто- 
янках сталкеров. На каждом 
шагу можно под завязку зата- 
риться любым видом боепри- 
пасов, вплоть до гранат ВОГ- 
25 и патронов к СВД. Господа 
разработчики уберите это, на- 
всегда, патчем!!! 

Артефакты не валяются 
под ногами словно манна не- 
бесная. Теперь за каждым «ка- 
мушком» приходится ползать 
с детектором по скоплениям 
аномалий, подвергая Шрама 
действию вредоносных полей. 
Риск вляпаться в аномалию 
возрос - большинство из них 
стали едва заметнь. А арте- 
факты изначально невидимы, 
и обнаружить их можно толь- 
ко при помощи специальных 
устройств — детекторов, кото- 
рые сообщают о наличии арте- 
фактов в некотором радиусе 
периодическими звуковыми 
сигналами. А если подобрать- 
ся достаточно близко они на- 
правленным импульсом вы- 
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являют их. Сами артефакты 
приобрели в игре реальную 
ценность, даже обыкновенная 
«Медуза» часто становиться 
жизненно важным атрибутом 
сталкера. 

Играть стало труднее. 
Монстры заметно сильнее, а 
людям присущи вполне осмыс- 
ленные действия, которые не 
ограничиваются  использова- 
нием укрытий. Враги обходят с 
разных сторон, ищут лазейки, 
пытаются подобраться поудоб- 
нее, весьма организованно за- 
брасывают игрока гранатами. 
И хоть ИИ так и остался весьма 
предсказуемым, в действии 
он достаточно неплох. Кстати, 
играть намного приятнее на 
максимальном уровне сложно- 
сти. На «новичке» можно про- 
бежаться по заставе с ножом, 
прирезать кого-то, забрать ка- 
лаши перестрелять пол отряда 
- смех, да и только. Немного 
раздражают частые респауны 
монстров — иногда можно Ha- 
блюдать, как они появляются 
прямо перед тобой. Некоторые 
аспекты вовсе на продуманы. 
Во время выбросов необходи- 
мо искать укрытия, но сталке- 
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ров это будто бы совсем не ко- 
лышет - многие так и остаются 
сидеть на стоянках. А потом 
дружно начинают просить о 
помощи, мол, монстров прива- 
лило (после выброса-то актив- 
ность монстров увеличена). 

А зона похорошела! Улуч- 
шена анимация, моделям 
добавили полигонов. Графи- 
ческий движок «покормили» 
пирожками Direct X 10. Дина- 
мическое освещение, циклы 
солнца - все смотрится заме- 
чательно, если бы не одно но 
— «пошаговый режим» игры. 
На открытых пространствах 
игра вытягивает 20-25 fps а 
на базах группировок - и того 
меньше. Притом это на маши- 
не, характеристики которой с 
лихвой покрывают требования 
указанные на коробке. Так что 
любителям неземных красот 
придется ждать патча, который 
наконец оптимизирует произ- 
водительность. 

Озвучка приятна, но бы- 
стро начинает раздражать. По- 
стоянно наблюдаются неумест- 
ные реплики, фразы сталкеров 
часто выдаются невпопад и не 
вяжутся друг с другом. Но пре- 
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бывание Ha стоянках в общем 
вызывает приятные эмоции: 
звуки гитары, матюгальник 
пропаганды группировок, 
анекдоты и пустой треп жите- 
лей зоны - что может быть при- 
ятнее после далекого рейда? 


Выброс 

Чтотутсказать. Это Сталкер 
— исим все сказано. Игра не 
далеко ушла от оригинала, 
но часть замечательных 
идей разработчики 
таки реализовали. 
Атмосфера игры со- 
хранила  неповто- 
римый антураж, 
шарм и привлека- 
тельность. Един- 
ственная при- 
чина не играть 
в Чистое Небо 
— ужасная опти- 
мизация и обилие 
глюков и недорабо- 
ток. Если не хотите пор- 
тить нервную систему 
— подождите месяц дру- 
гой, пока, наконец, вый 
дет вменяемый патч. 
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«Перед битвой волчью кровь 
_ пьешь из древней чаши, 
р Поднимаешь черный стяг 
и вступаешь в бой, 
Богом севера храним, 
гордый и бесстрашный, 
у Против тысячи — один 
ВЫ Г. на земле чужой...» 
Ария, «Викинг» 
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Bo. Как знакомо нам 
это слово. Книги, фильмы, 
компьютерные игры сделали 
образ гиганта в волчьей шкуре 
с двуручным топором в руках 
известным всем и каждому. Но 
наиболее известным олицетво- 
рением этого слова является, 
безусловно, он - киммериец по 
имени Конан. И сегодня мы рас- 
смотрим игру, которая призвана 
наконец-то окунуть нас самих в 
мир этого героя — Age of Conan: 
Hyborian Adventures. 

Сама игра является пред- 
ставителем такого небезыз- 
вестного жанра, как ММОРПГ, 
так что не сравнивать ее с кон- 
курентами просто невозмож- 
но. И в то же время - довольно 
сложно, поскольку во многом 
она не просто отличается от 
них, а выводит жанр на совер- 
шенно новый уровень. Многие 
вещи, которые раньше были 
стандартом и нормой для ММО, 
с выходом Age of Conan nepe- 
стали быть таковыми, и так 
хочется рассказать обо всем 
и сразу, но лучше все-таки по 
порядку. 

Итак, играем мы, увы, не 


за полюбившегося всем героя- 
киммерийца, а за человека, 
потерпевшего кораблекруше- 
ние вблизи берегов страны, 
которой он, Конан, правит. 
Страна эта просто огромна и 
представлена такими знако- 
мыми нам по книгам и филь- 
мам землями, как Киммерия, 
Аквилония, Стигия и Гипербо- 
рея. Здесь нашему персонажу 
предстоит остаться и выжить, 
найти свое место, бороться и 
побеждать... Словом, стать 
обычным ММО-персом, крутым 
и прокачанным. Ну, или сла- 
бым и хилым, но такие, как мы 
знаем, долго не живут, так что 
сам геймерский Бог велел нам 
вести и в конечном итоге при- 
вести нашего протагониста к 
славе и процветанию. 


На распутье © 

Начинается все, есте- 
ственно, с генерации ` персо- 
Hakka, и уже на этом этапе 
игра дает сто очков вперед не 
только «коллегам по цеху», но 
и обычным сингловым игруш- 
кам. Фишка в данном случае 
состоит в возможности после 


выбора пола и расы до ма- 
лейших подробностей прора- 
батывать внешний облик про- 
тагониста - ширину и густоту 
бровей, рост, черть лица и 
даже цвет глаз. Нечто подоб- 
ное можно бьло наблюдать в 
Обливионе, но здесь все рав- 
но подробнее и интересней. 
Дальше, естественно, на- 
чинается выбор игровой ориен- 
тации нашего альтер-эго. При 
генерации доступно три расы: 
киммерийцы, стигийцы и акви- 
лонцы. От сделанного выбора 
будет зависеть то, какие из 
двенадцати классов будут до- 
ступны персонажу. Так, магом 
сможет стать только уроженец 
Стигии, но тот же стигиец ни- 
гда не станет варваром. 
Сами классы разделяются 
на четыре группы - воинские, 
монашеские, разбойничьи и 
магические. Как и в других РПГ, 
от выбора класса будут зави- 
сеть стартовые характеристи- 
ки персонажа, получаемые им 
при достижении новых уровней 
умения, используемые пред- 
меты и, конечно, общая линия 
игры. Каждая из четырех групп 


имеет для выполнения свои 
квесты, которые никогда не 
получат представители другой 
группы. То есть, квесты для 
Дарк Темплара и Конкверора 
будут идентичны и их никогда 
не возьмет тот же Некромант 
или Демонолог. 


На старт... 

Итак, персонаж сгенериро- 
ван и игра началась. Букваль- 
но с первых шагов приятные 
неожиданности начинают сы- 
паться на нас как из рога изо- 
билия, и первая такая неожи- 
данность — умопомрачительно 
красивая графика. Джунгли и 
морское побережье, горы и до- 
лины, пещерь и подземелья, 
города и пустоши - нигде нет 
и грамма того примитивизма, 
без которого доселе в той или 
иной мере не обходилась ни 
одна ММОРПГ. Как побочный 
эффект этого - игра тормозит 
даже на очень мощных компах, 
и практически всем приходится 
во избежание слайд-шоу уби- 
рать настройки в минимум. 


Кбою! 

Следующим приятным мо- 
ментом оказалась своеобраз- 
ная и продуманная боевая си- 
стема. Казалось бы, взял меч 
побольше (а лучше - бензо- 


пилу или лом), выбрал врага 
по плечу и жми на кнопку ата- 
ки, периодически используя 
какой-либо комбос или скилл. 
Ан нет, в Age of Conan все с 
ног на голову перевернуло 
такое понятие, как сектор за- 
щищенности. 

Каждый персонаж или моб 
в бою может наносить удары 
спереди, с левой или с правой 
стороны. Соответственно, так- 
же каждый может распреде- 
лять защиту между левым, пра- 
вым и передним секторами. В 
теории это чем-то напоминает 
браузерные РПГ-качалки, но 
здесь это делается в реальном 
времени. Также стоит отме- 
тить, что степень защищенно- 
сти мобов выводится на экран 
и игрок видит, с какой стороны 
враг наименее защищен, но в 
случае с живым противником 
об этом остается только дога- 
дываться. 

Большинство скиллов и 
комбосов в бою применяются 
следующим образом: жмется 
хоткей скилла, после чего нуж- 
но провести один или дваудара 
по строго заданному направле- 
нию. К примеру, для Конкверо- 
ра скилл, позволяющий бить 
нескольких противников одно- 
временно, активируется кноп- 
кой скилла и ударом слева. Со- 
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ответственно, если противник 
часто применяет один и тот же 
комбос, есть смысл распреде- 
лять защиту именно на ту сто- 
рону, с которой идет удар, обя- 
зательный для его комбоса. 

Также на атаку влияет мо- 
дификатор того, как движется 
перед ударом персонаж. Если 
удар нанесен с разбега, увели- 
чиваются шансы на сбивание 
противника с ног, а отскоки в 
сторону во время боя снижают 
шансы супостата попасть по 
игроку. 


Принято к исполнению 
Еще одним значительным 

отличием Age of Conan от дру- 

гих сходных проектов являет- 

ся очень разнообраз- 

ная и интересная 

квестовая система. 

Конечно, в боль- 

шинстве случаев 

квесты сводятся к 

тому, чтобы кого-то по- 

решить или же достать 

какую-то вещь в месте, 

где мы будем просто 

вынуждены помахать 

оружием. Но no- 

даны эти задания 

таким образом, 

что в ходе игро- 

вого процесса 

не возникает 
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ощущения его заезженности 
и однообразия. Мне пришлось 
поиграть часов шесть, прежде 
чем я понял, что даже просто 
бегать и поочередно выпол- 
нять квесты действительно 


интересно. Награда за выпол- 


нение оных также бывает раз- 
личной - помимо опыта квест 
гиверы дают деньги или пред- 
меты, иногда - на выбор. 

Пока игрок не покинул 


пределы стартовой локации, то 


есть левела так до двадцатого, 
система смены времени суток 
происходит по особому прин- 
ципу. Одни задания являются 


" дневными, и мы выполняем их 


днем, бегая по своим делам в 
одном мире с другими реаль- 
ными игроками. Некоторые 
же квесты являются ночными, 
и выполняются ночью в соло- 
. режиме. Выглядит 
это так — пер- 
сонаж  то- 
пает в бар, 
говориттам с 
барменом и на 
дворе наступает ночь. 
Игроков в этом мире нет, так 
что внезапных помех, как и по- 
мощи, ждать не приходится. По 
переселению же на материк 
все возвращается на круги 
своя и смена дня и ночи идет 
циклически, стандартно для 
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всех игроков. 
Также задания, за- 
писаннье в квест-логе, 


помечаются опреде- 
ленньм цветом в за- 
Моз висимости от уровня 
сложности. Оценка 


сложности делается исходя 
из уровня самого персонажа, 
соответственно, выполнить 
«зеленый» квест - это как два 
пальца об асфальт, чего не ска- 
жешь о «красном» квесте или 
квесте, в котором помечено, 
что он — групповой. 

В принципе, групповые 
квесты вигре можно выполнять 
и в одиночку, но это удоволь- 
ствие весьма сомнительного 
толка. Например, в одном хра- 
ме сидит большой и злобный 
босс с кучей ХП и немереным 
демеджем. Но наш персонаж 
тоже не вчера родился и храбро 
(читай глупо) бросается в атаку. 
И тут, как говорится, говно па- 
дает на вентилятор и случается 
вселенский облом - оказы- 
вается, что за нашей спиной 
бесконечной вереницей идут 
послушники, которые, падая в 
жертвенную яму, восстанавли- 
вают здоровье босса. И выход 
здесь только один — приходить 
к боссу с компанией, которая 
будет заниматься геноцидом 
послушников в то время, как 
мы будем упорно доказывать 
боссу, что крутыми бывают не 
только альпинисты и вареные 
яйца, но еще и эмэмошные 
геймеры. 

Еще есть в игре такая ин- 
тересная фишка, как своего 
рода антибафф, пенальти за 
смерть. В большинстве онлайн- 
игр персонаж после смерти 
возрождается с минимальным 
количеством ХП, по-быстрому 
подлечивается и бежит дальше 
по своим делам. Здесь же не 


все так просто. После гибе- 
ли на месте сего трагического 
события остается небольшое 
надгробие, которое может ис- 
чезнуть само через час-другой, 
а может быть снято нами. Весь 
прикол состоит в том, что пока 
надгробие не снято, протаго- 
нист будет ослаблен, и как след- 
ствие - будет вынужден либо 
бездействовать, либо исправ- 
лять положение попытками 
снять свой могильный камень. 
Подвох кроется в том, что если 
мы, к примеру, погибли в сре- 
доточии сильных и агрессивных 
мобов, то велики шансы на по- 
вторную смерть в том же самом 
месте. А это - уже два могиль- 
ных камня рядом, следователь- 
HO — двухкратное ослабление. 
Так что приходится два раза ду- 
мать, прежде чем совать свою 
непутевую башку туда, где ее 
без проблем могут откусить, 
отрубить или просто долбануть 
по ней каким-нибудь тяжелым 
предметом. 


Тюнинг - наше все 

С повышением уровня 
персонажа список его умений 
и возможностей pacnyxaeT 
как на дрожжах. Одни из них 
появляются автоматически 
при достижении определенно- 
го уровня, другие мы можем 
выбирать. К тому же с ростом 
уровня появляется возмож- 
ность улучшения многих допол- 
нительных навыков, прокачка 
которых изначально недоступ- 
на. К ним относится, например, 
лазание, высокий показатель 


которого просто необходим 
для перемещения по верти- 
кальным лестницам. Без опре- 
деленного уровня навыка перс 
просто откажется лезть по ней, 
и ему по барабану, что лазание 
по стремянке в жизни отнюдь 
не требует специального ди- 
плома. Но уж как есть, примем 
фичу к сведению. 

Также очень неплохо сде- 
лана прокачка нашего обмун- 
дирования, хотя вот здесь уже 
не обошлось без огрехов. Я, 
конечно, понимаю, что на дво- 
ре двадцать первый век, уни- 
секс и все такое, но возьмем 
того же мага. Маг по определе- 
нию не носиттяжелого армора, 
обходясь всякими балахонами 
и прочим непотребством, в 
Age of Conan именуемом «cloth 
armor». Ho, во имя Крома, ска- 
жите мне, как можно без го- 
мерического хохота смотреть 
на бородатого мага, который 
идет по городской площади в 
белом женском платье??? Еще 
определенную долю скепсиса 
вызывает то, как реализова- 
на в игре обувь. Нет, есть и 
нормальные представители 
ножной брони, но очень часто 
армор, предназначеный для 
укрьвания наший сверкаю- 
щих пяток, сделан похожим 
ну... Как бь зто описать... На 
чешки или тапочки для балета. 
В общем, шмот, призванньй 
оберегать перса от попадания 
внутрь посторонних предметов 
(таких, как вражеские клинки 
и фаерболы), сделан местами 
довольно странно. 


Я и друг мой Буцефал 

Естественно, присутствуетв 
игре и такое приятное явление, 
как маунты, то есть животные, 
назначение которых — ходить 
и бегать под седлом. Помимо 
стандартных лошадей и кобыл 
в числе четвероногих друзей 
можно видетьтакую экзотичную 
хоботастую тварь, как слон. Вы- 
глядят зверюки под стать обще- 
му оформлению игры - стильно, 
живо и красиво. 


Что нам стоит дом 
построить 

В принципе, проект свеж 
иеще не все фишки игры дове- 
дены до окончательного вари- 
анта. К примеру, еще не введе- 
на система ПвП опыта, а также 
еще одна фишка, о которой я 
просто не могу не упомянуть. 

Гильдии и альянсы в игре, 
естественно, будут иметь воз- 
можность обзаводиться  соб- 
ственными резиденциями. То 
есть, когда народу в гильде 
наберется порядочно и им на- 
доест устраивать гильд-сходки 
в лесу под дубом, они могут по- 
чесать свои героические репы 
и прийти к решению возвести 
свой собственный замок. Имен- 
но возвести, а не купить или за- 
воевать, хотя это тоже вполне 
возможно. Разрабы игры сей- 
час работают над тем, чтобы за 
энную (довольно-таки астроно- 
мическую, надо сказать) сумму 
игровых денег гильдии могли по- 
строить на бескрайних игровых 
просторах свой собственный 
замок. В сети уже лежат ролики 


MesaGame 


этих разработок, и по первым 
впечатлениям могу сказать, что 
размерами и детализацией эти 
замкинебудутуступать обычным 
игровым городам. Если честно, 
не знаю, насколько огромным 
должен быть игровой мир и ка- 
кие там должны быть открытые 
пространства, чтобы размещать 
подобные циклопические строе- 
ния. Но в любом случае при том 
таланте, который уже проявили 
разрабы игры, уверен — реали- 
зация этого игрового момента 
будет на уровне. 


Резюме 

В целом, могу сказать одну 
достаточно простую вещь - игра 
мне понравилась. При всей 
моей нелюбви к принципам и 
явлениям онлайн-игр, таким, как 
манчкинизм и задротство, этот 
проект действительно заслужи- 
вает внимания ввиду своей по- 
трясающей красоты, стильности 
и совершенно безбашенного, 
богатого и разнообразного гейм- 
плея. Никогда не являясь фана- 
том и даже просто любителем 
ММОРПГ, вынужден признать, 
что Age of Conan - игра действи- 
тельно стоящая того, чтобы по 
крайней мере с ней ознакомить- 
ся. Но, все-таки, не забывайте, 
что учебный год только начался 
и не надо ставить под удар свои 
успехи в школе или универе. Так 
что не говорите потом, что я вас 
не предупреждал - игра затя- 
гивает, потому что она действи- 
тельно классная. Инджой! 


Михаил «Фокс» Лисица 
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| Gere То о чем так 
/ долго говорили разработ- 
чики, начиная еще с КРИ 2006, 
все же произошло! В центре Ки- 
ева жахнула аномалия, охватив 
своим влиянием ни много, ни 
мало - пол Европы. Множество 
людей погибло или попросту 
исчезло. Для предотвращения 
расширения аномалии и рас- 
пространения монстров, поя- 
вившихся вокруг нее, была по- 
строена стена из бронеплит. По 
ее периметру установили авто- 
матические защитные системы, 
атакующими любого, кто хочет 
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покинуть зону отчуждения. И 
получила эта стена имя «Линия 
Смерти» - так назвали ее люди, 
фактически преданные всем 
миром и оказавшиеся наедине 
с монстрами. 


Но надежды властей, 

на то, что все оставшиеся в 

. зоне погибнут, не оправда- 

у За лись. Люди сбились в банды, 


которые могли дать отпор 
монстрам не только, но и вели 
войны за раздел территорий. 
В итоге лорды, предводители 
этих банд, заключили договор 
о ненападении и начали пере- 
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говорь о возможности снятия 
блокады. Но все же небыло 
среди них абсолютного един- 
ства - предатель, фактически 
подкупленный представителя- 
ми внешнего мира, пронес на 
одно из собраний бомбу и от- 
правил к праотцам практиче- 
ски всех лордов. Но, как обыч- 
но происходит в таких случаях, 
убить всех не удалось. В страш- 
ном взрыве выжил только ты 
— Родан, последний из лордов 
внутреннего круга. 


Наша пісня гарна й нова 
Да, да, да. Опять ужасная 
катастрофа, открьвшая путь 
чудовищам из другого мира, 
опять гибель множества лю- 
дей, опять различные груп- 
пировки не могут поделить 
власть и сферы влияния. За- 
вязка сюжета по своей сути — 
огромное собрание штампов, 
взятых из популярных про- 
ектов. В нем. проглядывается 
силуэт STALKER, Half Life, и 
даже призрачная тень Fallout. 
Для ролевой игрь это была 
бы щекотливая ситуация, но 
жанр экшенов не так разбор- 


) НА ПРИПЯТИ БУЗИНА, 
‚ АВКИЕВЕ - АНОМАЛИЯ 


чив в сюжетных изворотах 
— было бы интересно играть, 
а все остальное приложится. 
Тем более что с самого начала 
было ясно - на этом фронте 
мега-прорывов не ожидается. 
Так что некоторая банальность 
сюжета вполне простительна, 
да и ближе к середине игры по- 
ложение все же исправляется 
в лучшую сторону. 


Гляжусь в тебя 

Еще с первых скрин- 
шотов этот проект вызывал 
удивление и уважение - де- 
тализированные модели, 
качественные текстуры, 
впечатляюще-реалистичные 
позы. Но это было давно, два 
года назад. За это время мир 
познакомился с большим ко- 
личеством игр, графика кото- 
рых была сравнимого уров- 
ня, а может и лучше. Правда 
Creoteam тоже не сидели на 
месте. Новые порции скриншо- 
тов радовали глаз все лучшей 
и лучшей картинкой. Так что 
за эти два года игра не сильно 
упала в рейтинге красоты. Нет, 
она конечно не в силах тягать- 


ся с признанными лидерами 
негласного соревнования на 
самую реалистичную графи- 
ку. Но, в то же время, Collapse 
способен обеспечить прилич- 
ную картинку, почти не нагру- 
жая компьютер. Сразу видно, 
что оптимизация сделана на 
очень высоком уровне, и это 
наверняка обрадует владель- 
цев компьютеров не первой 
свежести. 

Шустростьработы Collapse 
тем более удивляет, когда за- 
вязывается бой в местности с 
разрушаемыми объектами. От 
плит и столбов правдоподоб- 
но отваливаются целые куски 
бетона, крошево летит во все 
стороны, оголяются каркасные 
прутья, а ЕР$ все не падает и 
не падает. Просто чудеса. 

Многим другим  разра- 


ботчикам стоило 
бы  поучится у 
Creoteam, как пра- 
вильно нужно де- 
лать игры. 


‚ Чем бы мужики 
не мерились, 
лишь бы не 
пили. 
Как болит голо- 
ва! Мы что, вчера за- 
гуляли? Да нет вроде, с 
чего бы это мне гулять — 
еле живой остался после 
взрыва, спасибо Дырявому, 
вытащил. Стоп! Взрыв! Точно, 
еще один взрыв. Кто же мог 
подложить бомбу? А, ладно, по- 
том разберусь. Сейчас главное 
выбраться из этих развалин. 
Шашку наголо (вдруг за углом 
притаились супостаты) и боч- 
ком, бочком, на выход. 

Они там таки действитель- 
но притаились — стоило выйти 
на свежий воздух, как в лицо 
полетела бетонная крошка, 
и по бронежилету застучали 
пули. Горячий прием, ничего 
не скажешь. Тут даже двусто- 
ронняя секира не спасет, надо 
искать «ствол», а пока спрячусь 
в закоулке: авось кто сдуру 
подойдет, так я его мигом по- 
решу. Тут вот, кстати, кто-то 
до меня прошелся — мужик со 
Зверобоем валяется. Думаю 
пушка тебе больше не понадо- 


биться, а мне вот в самый раз 
будет. Все не мечем от пуль от- 
махиваться - теперь и в ответ 
пострелять можно. 
жжж 

Осмотревшись вокруг, 
сразу же обращаешь вни- 
мание на боевую систему 
Collapse. И это неудивитель- 
но - буквально с первых ша- 
гов в этом негостеприимном 
мире, ты сталкиваешься с 
противниками, которые толь- 
ко и мечтают разделаться 
с последним лордом. Враги 
умны, и грамотно используют 
свои преимущества. Стрелки 
прячутся за укрытиями, по- 
стоянно сменяют позицию, не 
давая подобраться с тыла, на- 
падают организованно, при- 
крывая друг друга и стараясь 
заманить нашего героя под 
перекрестный огонь. Мечники 
быстры и организованы — Ha- 
падая, стараются окружить 
и задавить массой. Монстры 
предпочитают более прямо- 
линейную тактику, но и среди 
них есть экземпляры с успе- 
хом использующие укрытия и 
особенности окружения. Ко- 
нечно, еще не было ни одного 
идеального компьютерного 
противника, и Collapse здесь 
не исключение - противник 
может пытаться спрятаться за 
уже уничтоженным укрытием, 
или вообще заскочить в поме- 
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щение и пытаться спрятаться 
прямо перед носом у Родана. 
Для борьбы ссупостатамиу 
нас есть аж три оружия. Имеет- 
ся в виду не то, что в игре толь- 
ко три «ствола», а то, что Родан 
может иметь при себе только 
три типа вооружения. Первый 
слот занимает именной много- 
функциональный  кибернети- 
ческий меч-кладенец (может и 
плетью стать, и двуручником, 
и вообще на два клинка раз- 
делиться, жаль консервы им 
вскрывать неудобно). Второй 
слот - легкое оружие типа пи- 
столета или УЗИ. А третий слот 
отведен под более серьезные 
«стволы» (автоматы, дробови- 
ки, снайперки и прочее воору- 
жение размерами превышаю- 
щее маузер). Соответственно 
когда Родан подбирает новую 
пушку, то использовавшаяся 
ранее сразу отправляется на 
пол (зачем с собой лишнее ба- 
рахло таскать?). С точки зре- 
ния реалистичности такое ре- 
шение практически идеально. 
Но, отдав предпочтение дробо- 
вику, очень сложно «снимать» 
снайперов, засевших в сосед- 
них зданиях. Поэтому по ходу 
игры не стоит зацикливаться 
на каком-то одном виде воору- 
жения - разработчики не зря 
разбросали пушки именно в 
тех местах где мы их находим. 
Если попалась МОХА, значит 
впереди нас ждет снайперская 


дуэль. Дробовик — наверняка 
прибежит толпа с шинковочны- 
ми ножами, или другие против- 
ники ближнего боя. 


Антиконсоллер 

Когда ж уже эти монстры 
кончатся? Уже руки болят, ме- 
чем махать, а запас спецуда- 
ров практически иссяк. Глав- 
ное продержаться - как только 
погибнет последний противник 
двери откроются и можно бу- 
дет продолжить поиски Марка. 
Прямой удар, восьмерка, кувы- 
рок в сторону, круговой выпад, 
еще кувырок. Вечный танец 
смерти, вызывающий восхи- 
щение и ужас у варагов. «Ну 
что, это все на что вы способ- 
ны? Сейчас я вас всех размажу 
по стенам!» 

жжж 

Оценивая игровой про- 
цесс Collapse, странно видеть 
эту игру не на консоли. Ведь, 
на данный момент, ближайшей 
к нему по духу игрой можно 
назвать разве что Devil Мау 
Cry - представителя исконно 
консольного экшена. А напри- 
мер те же мини-игры сопрово- 
ждающие зрелищное убийство 
огромных боссов навевают 
воспоминания о серии «God 
of War». Схожесть конечно не 
стопроцентная, но некоторые 
нюансы управления так и на- 
мекают - возьми в руки джой- 
стик. Радует, что эти нюансы не 
так критично влияют на игро- 
вой процесс, как в консольном 
соратнике. По крайней мере, 
поиграв немного, уже не за- 
мечаешь каких-либо проблем с 
управлением. Правда в драках 
с применением холодного ору- 
жия все равно испытывается 
некоторый дискомфорт из-за 
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привязанной к курсору каме- 
ры и необходимости постоянно 
кликать мышкой (прям первая 
Diablo). Но последнее неудоб- 
ство неразрывно связано с фи- 
чей игрового процесса - воз- 
можности закручивать комбы. 
И даже представить себе слож- 
но, чем можно заменить это 
смертоубийство  компьютер- 
ных грызунов, не нанеся при 
этом непоправимого ущерба 
боевой системе игры. 
Остановлюсь подробней 
на комбах. Идея в том, что 
сравнивать вооруженную пе- 
рестрелку и схватку на мечах, 
категорически нельзя. Именно 
поэтому, взяв вместо пистоле- 
та меч, мы переходим в абсо- 
лютно другой режим управле- 
ния. В нем во время атаки мы 
теряем возможность стрей- 
фиться, можно только повора- 
чиваться с помощью мьшки, а 
перемещение вперед осущест- 
вляется только за счет боевых 
движений. В таком решении 
тоже есть здравый смысл, до- 
бавляющий игре реалистично- 
сти. Но разработчики помимо 
этого задействовали временно 
свободные клавиши, повесив 
на них возможность изменять 
тип атаки. Тоесть зажав во 
время атаки клавишу направ- 
ления, мы заставляем Родана 
выписывать мечем различные 
кренделя. А при смене типа 
атаки во время боя мы можем 
активировать один из комбо- 
ударов, который не только су- 
щественно мощнее, но и может 
трансформировать вид меча. 
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В целом, начальная pac- 
кладка управления смотрится 
хорошо продуманной, видно что 
разработчики позаботились о 
том чтоб игрок не испытывал 
сложностей при ознакомлении 
с игрой. Единственное что дей- 
ствительно надоедает - это не- 
обходимость «закликивания» 
противника. 


Включите свет - 
дьшать не видно! 

Как хорошо было бы сво- 
дить Елену на свидание. Де- 
вушка спортсменка, умница, 
красавица, а приходится ша- 
стать по руинам, помогать мне. 
Хотя я и не напрашивался, она 
сама пришла... Так, а где это 
мы? Купола, белые стены, ко- 
локольня. Софийский собор? 
Занятненькое место. А, соб- 
ственно, зачем мы сюда приш- 
ли, и почему вдруг колокола 
звенят? Что?! Венчаться??!!! 
Мы ж еще с Зиновским не 
разобрались, какие тут свадь- 
бы? Не тяни так сильно, руку 
оторвешь! Ааа-а-а!!! Спасите, 
женють!!! 

жжж 

Что все же выделяет 
Collapse из потока других игр, 
так зто атмосферность. Реше- 
ние взять за основу реальный 
Киевский пейзаж, оказалось 
очень удачным. По ходу игры 
все время пытаешься иссле- 
довать каждую улочку, найти 
зацепку и определить, как эта 
улица выглядела до появления 
аномалии и как она называ- 
лась. Еще интересней находить 
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не просто воссозданные зда- 
ния, а реально существующие 
граффити и лозунги, оставши- 
еся на своих местах. Конечно 
это развлечение больше для 
киевлян, но и жители других 
городов оценят атмосферу, со- 
хранившуюся при оцифровке 
домов и улиц. Реально получи- 
лось не хуже чем в STALKER-e. 

Свою долю в атмосферу 
игры вкладывает и музыкаль- 
ное сопровождение. Для этого 
привлекли довольно известную 
группу NewTone и работа профес- 
сионалов чувствуется на все сто 
— музыка удачно подчеркивает 
атмосферу игры, изменяясь и 
подстраиваясь под происходя- 
щие на экране события. 

А вот озвучка не совсем 
радует. Эффекты стрельбы, 
звон мечей, выкрики против- 
ников сделаны просто замеча- 
тельно. Но голоса и интонации 
актеров, озвучивавших сю- 
жетные ролики, иногда застав- 
ляют желать, чтоб их вообще 
небыло в этой игре. 


Приговор 

Какой еще приговор мож- 
но вынести этой шпиле? Ко- 
нечно же, играть! Пускай у нее 
есть некоторые недостатки, 
но игра реально стоящая, как 
минимум из-за своей атмос- 
ферности и боевки. Так что в 
будние дни лучше за нее не са- 
диться, а то будет как в извест- 
ном анекдоте: «Не целуйтесь с 
пылесосом - затягивает». 
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me AY YAY оо"? 
Ч такое FlatOut конкрет- пустили только для 
HO для вас и для всех  «шайтан-коробки», что 
РС-юзеров в целом? Это такая | для РС-шного эксклю- 
же эксклюзивная резня на до- зива, как минимум, 
рогах, как Burnout для консолей. He хорошо. Во-вторых, 
Это первая аркадная гонка с релиз на ПК хоть и со- 
действительно вменяемой си-  стоялся, но случилось 
Издатель на западе: стемой повреждений. В конце это с полугодичным 
Empire Interactive концов, это единственная игра, запозданием. И, нако- 
в которой можно закинуть во- нец, в-третьих. Пусть 
дителя своего автомобиля на для консольных игро- 
Издатель: . длину более 250 метров. ков новый FlatOut и 
А что же такое FlatOut 2? является шедевром 
По сути это немного модифици- с суперкрасивой гра- , і - . й a 
рованное чудо финских разра- фикой, для ПК-шников плане графики. Огромное ко- % 
ботчиков, с акцентом на стиль это все тот же FlatOut 2, но - с з личество новых эффектов, 
next-gen и немного доработан- перламутровыми пуговицами. качественно смоделирован- 
ным геймплеем. Кроме новой Теперь - в деталях. ные автомобили и трассы, в 
графики и модифицированно- частности, мелкие объекты на 
го режима «Карьеры» вторая Графика последних выглядят велико- 
часть ничем таким особенным Чем же еще можно при-  лепно. Система повреждений, 
не выделяется. влечь казуальных геймеров как и прежде, просто завора- 
И, наконец, что такое с X360, кроме как клевой  живаєт дух - каждая вмятина 
FlatOut Ultimate Carnage? Это графикой? Наверное, ничем, выглядит на «десяточку»! От- 
| ace = = 7h самое натуральное издева- раз 70% изменений нового лично все это выглядит и на 
ОА ATE CARHAGE | тельство над поклонниками  ЕіаїОиї заключаются только компьютере. А главное, игра 
Ура 7 | предыдущих частей игры! в его внешнем виде. При- почти не требует ресурсов. 
| Не меньше и не больше. Во- хорошенная аркадная гонка Для комфортного гейминга 
первых, эту игру сначала вы- значительно изменилась в будет достаточно вполне себе 
Гм Za средней конфигурации ком- 
| НА САМОЙ СТРАШНЕНЬКОЙ МАШИНКЕ вр 


ре: 


КАКОГО?!" 


СЕТЕВАЯ ИГРА - ЭТО НЕЧТО |; 


Жанр: 
аркадная гонка 


Режим сетевой игры по локальной сети 
и через интернет — отличная возможность 
реализовать себя и свои водительские 
возможности в соперничестве с други- 
ми живыми игроками. Улучшенный сете- | 
вой режим позволяет играть не по 8, а по 
12 игроков одновременно. Так что, уж по- 
верьте, скучно на трассе вам точно не будет. 
Аесли учесть, что с РС-игроками по интерне- 
ту могут играть и пользователи сервиса Xbox 
Live, то в сети вы уж точно не соскучитесь. 


Р6!х360 


Разработчик: 
Bugbear Entertainment 


| Не поверите, звук тоже 

Все время не хватаєт денег на нормальную точилу? Не можете вьірваться без изменений 

на старой кольмаге в лидеры? Не беда, все это решаемо! Вам необхо- | Невероятно, но факт - саунд- 

XY) AMMO сделать минимальное количество улучшений - модернизировать трек, а также озвучка автомо- 
коробку передач и кузов. На старте пропустите всех вперед и дайте им не- | билей и ‘эффектов полностью 
много оторваться. Теперь ищите ближайший забор и, удерживая кнопку | ‘перенесены из второй части 
«ускорителя», уничтожьте его, набрав максимальное количество «азота». | игры. То есть, в техническом 
Не отпуская ускорение, продолжайте движение. «Азот» не уменьшается? | плане новый FlatOut - это всего 
Значит, BbI все сделали правильно. Зто глюк игрьі, которьій, впрочем, по- лишь немного приукрашенная 
фиксили в обновлении версии 1.14. | графика и все та же озвучка, 
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остальное - мелочи, порою 
незаметные невооруженному 
взгляду. 


Трассы, деньги, два 
режима трюков 

Как и во второй части, ка- 
рьера состоит из трех частей: 
«Дерби», «Рейс» и «Стрит». Это со- 
ответственно дерби-кары, на ко- 
торых можно кататься по грязи и 
нужно пренебрегать правилами 
дорожного движения; город- 
ские автомобили на, опять-таки, 


- городских улицах; и, наконец, 


стритрейсинговые точилы на 


| длинных городских треках. Авто- 


мобили все как один перенесе- 
ны из второй части игры. Есть не- 
сколько новых моделей, но вряд 
ли вы заметите разницу. Трассы 
также оттуда, — почти все. 

Ах да, карьера. Автомо- 
били поначалу медленные и 
неподвижные, - на хорошую 
тачку придется зарабатывать 
потом и, уж простите, кровью. 
За заезды, в зависимости от 
того, насколько хорошо вы их 


" проходите, вам платят денеж- 


ку. Тратить ее можно на много- 
численные улучшения или же 
не новые автомобили. Все 
точно также, как во FlatOut 2. 
С той лишь разницей, что здесь 
все намного красивее. 

К балансу режимов и авто- 
мобилей есть претензии. Одни 
слишком медлительны и слабые — 
выиграть на «Дерби» начального 
уровня сможет, разве что, пле- 
мянник Шумахера. Стритрейсин- 
говые тачки слишком скорост- 
ные и неустойчивые, но от этого 
им не хуже, наоборот, так инте- 
ресней, когда малейшая ошибка 
способна провалить всю гонку. 


Назвать Ultimate Carnage 
легкой игрой язык не поворачи- 
вается. Ну правда. Сложилось 
ощущение, что разработчики 
таки поработали над ИИ. Иначе 
как пояснить то, что противник 
так и норовит вас сбить с трас- 
сы, при этом не думая только о 
том, как бы вас толкнуть в бок, 
но и не забывая о правильной 
траектории при прохождении 
поворотов. Поскольку «азот» 
набирается только при авариях 
или при «уничтожении» объек- 
тов на карте (а их, кстати, стало 
в разы больше), вражина дума- 
ети об этом. С одной стороны, 
оппоненты берегут свой кар и 
не будут сломя голову лететь 
в вас на всех своих четырех. 
С другой же, вражина сделает 
все возможное, чтобы вам не 
достались «легкие» бонусы и 
собъет все уничтожаемые объ- 
екты на карте сам. 

А их немало. Уйма придо- 
рожных кафешек, заборов, 
фишек и даже транспорта рас- 
ставлены почти везде на узна- 
ваемых по первой и второй ча- 
сти игры трассах. Вы здесь не 
найдете пустого места - везде 
есть что-то, что поможет вам 
набрать «азота» и вырваться в 
лидеры. 


Фишка не стала хуже, 
Фишка осталась той же 
Главная фишка игры - си- 
стема повреждений - осталась 
такой же. Но это не плохо, ведь 
FlatOut и без того мог уделать 
любой Need for Speed, Crashday 
и СТА. Аварии в игре столь же 
красочны и реалистичны. 
Вторая фишка финской 


аркады - трюки. Гонки на вы- 


живание и уйма трюковых 

заездов пополнились новыми 
возможностями убить своего 
водителя об стену. Его можно 
кидать вдаль, ввысь или же 
просто в заданную точку. Но 
самое большее количество 
адреналина получаешь, ког- 
да едешь в минутном заезде 
с бомбой, установленной под 
кузовом автомобиля. Чем 


HEAD ОМ - ULTIMATE 
CARNAGE ДЛЯ 


PLAYSTATION PORTABLE 


Второй FlatOut в версии Ultimate 
Carnage есть и на портативную KOH- /77 5 
соль PSP. Называется он Head onu "№ ae. 
ничем особенным не выделяется. ee a ЛН 
Все тот же FlatOut, но для мобиль- , 


ной платформы. 


больше чекпойнтов проехал, 
тем больший ты молодец, но 
«бабах» неизбежен в любом 
случае! Так что не удивляйся, 
если твоя тачка превратится в 
много-много маленьких тачек. 
жжж 

Фанатам финской аркадь 
FlatOut не советую. Все-таки, 
зта игра не имеет индекс «3» 
в названии и она не сулит вам 
ничего особенного, скорее 
даже наоборот. А вот если вы 
по каким-то причинам пропу- 
стили вторую и даже первую 
версию игры, то настоятельно 
рекомендуем вам попробовать 
Ultimate Carnage - отличная 
система повреждений, инте- 
ресная карьера и шикарная 
графика, думаю, вам придется 
по вкусу. 


Икебот Эрастов 


Графика: 

Геймплей: 

Звук: 

м Управление: 

$ Сюжет: 
я 


То play ог not to play 


joumna 8 gh 


В” р т РР 
| www.shpil.com 21 


М 


х 


| 


TDRACULA 
()RIGIN 


Жанр: 
adventure 
www. 


dracula-origin.com 


Разработчик: 
Frogwares game 
development studio 


www.frogwares.com 


Издатель: 
The Adventure Company 
www. 


theadventurecompanygames. 


com 


Издатель в СНГ: 
Акелла 
www.akella.com 


истемные требования: 
indows XP/Vista, Intel 


#10(82)'2008 \ 


Бонцься AM ТЬ темноты? 

Парадокс природы - люди 
любят пугаться. Если подумать, 
ну что такого в том, что ты на 
какое-то мгновение дрожишь 
от напряжения, а потом - от 
любого шороха, звука - вздра- 
гиваешь, и сердце твое тоже за- 
мирает на какое-то мгновение, 
чтобы через пару секунд начать 
биться усерднее, нагоняя про- 
пущенные удары. 

Нет ничего удивительного: 
такие моменты являются от- 
личным источником телесного 
наркотика - адреналина. Что 
только не делают люди, чтобы по- 
лучить очередную его порцию - и 
с парашютом прыгают, и банджи- 
джампингом занимаются, и на 
лыжах конечности себе ломают 
и, в общем-то, суют свой нос туда, 
куда разумный человек в здра- 
вом уме и трезвой памяти ни за 
какие деньги бы не сунулся. 

Конечно, можно искать 
приключения на два свои по- 
лушария в реальном мире, но 
для сохранности мышц, костей и 
психической целостности можно 
развлекаться и в виртуальной 
реальности, тем более что она 
в последнее время предлагает 
все более изысканные игры, с 
продуманными сюжетами, реа- 
листичной атмосферой и захва- 
тывающим геймплеем. 


Упыриные истории 
Как насчет виртуальной 
охоты на вампиров? И не просто 
каких-либо заурядных, а на са- 
мого главного — графа Дракулу? 
И не в роли безызвестного ге- 
роя, а добывать лавры самому 
профессору Ван Хельсингу. Знал 
лиБрем Стокер, что 


слава его героев продлится дол- 
гие века? Ведь о похождениях 
предшественника Баффи пишут 
книги и снимают фильмы, а сам 
древний персонаж станет одним 
из самых известных «бабаек» че- 
ловечества, а заодно и прароди- 
телем известных компьютерных 
героев — кровожадного Кат’а 
и симпатичной  полукровки 
Rayne. Но это - герои экшенов, 
требующих от игроков в больше 
мере мгновенной реакции, чем 
постоянного напряжения изви- 
лин. Есть люди, которым куда 
приятнее шаг за шагом, скорее 
интеллектом, чем скоростью 
реакции побеждать врага, чем 
каждые пять минут страдать от 
инфаркта при виде очередного 
несущегося Ha его героя чудища. 
Именно для таких людей и при- 
думан жанр хоррор-адвенчур: и 
побояться, и умом блеснуть, ну 
и, конечно же, насладиться ат- 
мосферой. 

Доктор Ван Хельсинг по- 
лучает письмо, в котором его 
незадачливый друг Джонатан 
Харкер рассказывает о своем 
невеселом пребывании в зам- 
ке графа Дракулы, где он мало 
того, что находится в постоянном 
ожидании неприятностей, так 
еще додумался во время свет- 
ской беседы показать хозяину 
мрачного строения фотографию 
своей жены, которой Дракула 
очень заинтересовался. Доктор 
быстро понимает, к чему идет 
дело, и спешит предупредить 
жену друга, Мину, что она в боль- 
шой опасности. С этого момента 
за все действия доктора начина- 
ет отвечать игрок. 

Вместе им предстоит разо- 
брать немало головоломок, 


открыть новое в родном для 5 
Хельсинга Лондоне, побывать в 
жарком и пестром Каире, попы- 
таться сорвать тайный сатанин- 
ский ритуал в Вене и дважды 
побывать в логове самого Зве- 
ря, который, впрочем, не теряет 
своего изысканного обаяния. В 
ходе этих приключений игроку 
откроется истинная история зна- 
менитого вампира, повстречает- 
ся много персонажей, настроен- 
ных как помочь, так и помешать 


профессору. 


Тайны семи печатей 

Преследование не сводится 
к банальной погоне - наоборот, 
самому процессу топтания по 
горячим следам всегда меша- 
ют, приходится искать окольные 
пути, лазить по норам и склепам, 
окончательно сдирая послед- 
ние заплаты на собственных 
штанах. При этом, на каждом 
шагу - загадки, коды и шифры, 
так что рано или поздно начина- 
ешь проклинать скрытных лю- 
дей, защищавших информацию 
и собственное имущество таким 
образом. А ведь пока вы и ваш 
спутник клепаете деревянный 
ключ, чтобы проникнуть в тай- 
ные покои Дракулы, сам граф 
уже нанес визит вашей прия- 
тельнице, Мине... 

Трудно не заметить, что 
сложность загадок со временем 
возрастает. Сначала решения 
лежат на поверхности и чуть ли 
не написаны сразу под загад- 
ками (как в случае с квестом у 
ангелов, где следует просто вни- 
мательно читать текст). Но уже 
в замке Дракулы попадется за- 
гадочный сейф, где шифр задан 
направлением по розе ветров, а 


дальше - загадочный замок с 
шариками, шифр с химическими 
формулами и замок на склепе с 
фотографией Дракулы. Загадок 
хватает, хотя нельзя сказать, 
что они оказываются слишком 
— сложными. В конце концов, если 
ж для решения загадки чего-то не 
хватает, доктор Хельсинг не из 
скромных — сразу так и скажет. 
Точно так же он предупредит 
игрока о надвигающейся опас- 
ности, например, о том, что пора 
доставать распятие, потому что 
№ он чует «присутствие». 

Если даже это не помога- 
ет, то в игре есть еще одна, не 
всем известная подсказка: если 
нажать «пробел», становятся 
видны все предметы в преде- 
лах обзора, с которыми мож- 
іно взаимодействовать. Это и 
есть «уникальная система под- 
сказок» — если со слов и коммен- 
тариев доктора не все понятно, 
то уж после таких подсказок 
трудно что-либо упустить. В та- 
ком случае есть риск превратить 
игру в интерактивное кино и 
просто наблюдать за развитием 
сюжета, изредка все же «напря- 
гаясь» над головоломками. 


Порадовать глаза... 

Наблюдать будет приятно: 
разработчик много внимания 
уделил деталям: чтобы в кронах 
деревьев листики шевелились, 
a чтобы таверну обволакивал реа- 
листичный туман, чтоб на полках 
можно было отличить каждую, 
пусть даже и не нужную книж- 
ку, каждый камушек. Тем более 
такое приключение понравится 
любителям оккультных историй, 
ведь большинство таких дета- 
лей, включая отделку домов и 
предметы, с которыми приходит- 
ся иметь дело, фигурируют как 
мистические атрибуты во мно- 
гих культурах мира. 

Богатые лондонские покои 
Мины, поместье Орловски от- 
личаются мягким освещением, 


торжественным убранством по- 
мещений, которые резко контра- 
стируют с брошенным поместьем, 
которое избрал в качестве свое- 
го лондонского дома Дракула. 
Здесь - и старые обои, сломан- 
ные половицы и некогда дорогая 
мебель, многолетняя пыль, за- 
битые окна и пролитая кровь в 
некоторых из комнат. Еще силь- 
нее удивляет библиотека: какой 
человек в здравом уме будет 
украшать полки с книгами дере- 
вянными головами демонов? Не 
мудрено, что нашелся потайной 
ход и комната с обстановкой, 
импонирующей новому хозяину 
поместья. Таким же мрачным вы- 
глядит и кладбище, расположен- 
ное прямо рядом с домом: кри- 
вая изгородь, заросшие склепы 
и одинокий могильщик, роющий 
кому-то яму голыми руками. Путе- 
шествие в солнечный Каир станет 
светлым пятном на этой истории, 
там даже склеп выглядит скорее 
торжественно, чем мрачно. 


...иуши 


Не осталось без деталей и 
звуковое сопровождение: все 
похождения доктора сопрово- 
ждает тематическая мрачная 
музыка, нагоняющая еще боль- 
ше тревоги, а любой персонаж 
говорит с характерной только 
для него особенностью речи, убе- 
дительно двигая губами и жести- 
кулируя. Хотя некоторые жесты 
в игре остаются загадками. Так, 
сам герой, если дать ему посто- 
ять в комнате несколько секунд, 
складывает руки на животе, от 
чего становится похожим на по- 
койника, восставшего из гроба 
в поиске свечи, которую кто-то 
явно свистнул из этих самых сло- 
женных рук. То ли у Хельсинга 
непорядок с пищеварением на 
почве постоянных переживаний 
за собственную жизнь, то ли он 
держит руки наготове, чтобы в 
любой момент вытащить из-под 
полы распятие или осиновый кол 


с молотком. Если упоминать о 
диалогах, стоит вспомнить, что 
любой разговор дословно сохра- 
няется в специальной книге док- 
тора, в которую он заносит под- 
робности своих приключений. 
Поэтому, если есть подозрение, 
что разгадка крылась где-то в не- 
внимательно прослушанном раз- 
говоре, то не обязательно искать 
свое последнее сохранение, до- 
статочно заглянуть в книгу. 


Впечатления 

Чтобы хотя бы примерно 
представить себе, что в итоге 
получилось, достаточно вспом- 
нить другие «бродилки» произ- 
водства The Adventure Company, 
героями которых стали Шерлок 
Холмс и Жюль Верн. Обе игры 
отличались не самыми слож- 
ными логическими загадками, 
поэтому проходились на одном 
дыхании. Точно так же можно 
охарактеризовать и похожде- 
ния доктора: одно приключение, 
в котором никогда не теряется 
из виду главная цель — предот- 
вращение беды. Графика по 
сравнению с предшественни- 
ками улучшилась, но все равно, 
персонажи выглядят несколько 
угловато по сравнению со всем 
окружающим миром. 

Последним приятным до- 
полнением стало оформление 
меню в виде надгробных кам- 
ней и загрузка локаций, сопро- 
вождающаяся изображением 
местности в более картинном 
жанре и бегущей строкой то ли 
лепестков роз, истекающих кро- 
вью, то ли крови, капли которой 
похожи на лепестки. 

После такого приключения, 
которое лично для меня длилось 
одну ночь, я, набравшись мисти- 
ческих впечатлений, со спокой- 
ной совестью лег спать у откры- 
того окна. А чего мне бояться? 
Ведьтам — москитная сетка. 


Графика: у 
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З ли вь, в чем заклю- 
чается основная особен- 
ность студии «Darkling room»? В 
том, что ее главой и вдохновите- 
лем является небезызвестный 
Джонатан Боукс. Этот человек 
относится к редкой категории 
геймдевелоперов, возводящих 
компьютерныеигры до ранга Ис- 
кусства. Возможно, дело в том, 
что Боукс - не только разработ- 
чик адвенчур, но и талантливый 
фотограф и кинорежиссер со 
своим уникальным авторским 
стилем. Ранее любители мисти- 
ческих атмосферных квестов 
уже имели возможность пора- 
доваться и подискутировать на 
тему спорного, но интересного 
«Dark Ра!» в двух выпусках. А 
сейчас настало время вернуть- 
ся к теме призраков, заново 
раскрытой в «The Lost Crown: 
A ghosthunting adventure». 


Направо пойдешь — 
голову потеряешь. 
Налево пойдешь — 
в Сакстон попадешь 
Как ни странно, мы имеем 
дело с квестом от третьего лица. 
Хотя, вид от первого, 
возможно, был бы 
более уместным в 
такого рода игре. 
М Погружение в мир 
і потустороннего 
казалось бы бо- 
лее полным. 


Играем мы не в меру лю- 
бопытным, но храбрым лондон- 
ским юношей по имени Найджел, 
а по фамилии - Дэнверс. Ha вид 
герой очень похож на Ленина в 
молодости (даже кепка при нем). 
По сути же является беглецом. 
Дело в том, что Найджел, не будь 
дурак, скопировал себе некие 
секретные документы компа- 
нии Hadden Industries (где сам 
же и работал некоторое время). 
Мистер Хадден, бывший шеф 
нашего авантюриста, почему-то 
обиделся а своего сотрудника и 
устроил за ним погоню. Дэнверс, 
сообразив, что к чему, рванул 
из Лондона, куда глаза глядят, 
а точнее - куда поезд довезет. 
Высадили юношу в окрестно- 
стях Сакстона, маленького и 
очень необычного городка, поч- 
ти изолированного от внешнего 
мира. Найджелу удалось, минуя 
окрестные болота, добраться 
до самого поселения, спросить 
в местном баре-отеле комнату и 
обнаружить, что занято почти все 
в связи с предстоящими майски- 
ми праздниками (так значит, не 
случайно герой похож на Влади- 
мира Ильича?!) Место нашлось 
только в доме на пристани, поль- 
зующемся дурной славой даже 
среди местных. 

Между тем, жителей Сак- 
стона нельзя назвать ни словоо- 
хотливыми, ни любезными, ни 
пугливыми. Большинство сак- 
стонцев в ответ на расспросы со- 
ветуют парню не совать носа не 
в свои дела. Слегка ненормаль- 
ный и очень заносчивый архео- 
лог прямым текстом предлагает 


Дэнверсу уезжать отсюда, пока ! 
цел. Тетушка Ноа, наверное, са- 
мая благожелательная из всех, 
роняет туманные намеки и двус- 
мысленные фразы, а проводник, 


высадивший Найджела из поез- № 


да, вдруг оказывается станци- 
онным смотрителем здесь же, в 
Сакстоне. Окружающая действи- 
тельность выполнена в стиле ре- 
тро, как будто последние лет60 в 
городке ничего не менялось. Во 
временном приюте главного ге- 
роя тоже не особенно уютно. Там 
все время кто-то стучит, роняет 
тарелки, подбрасывает невесть 
откуда взявшиеся предметы. 
Повсюду носятся слухи о неко- 
ем «сокровище», которое якобы 
ищут все, кому не лень. Кроме 
того, в Сакстоне постоянно про- 
падают... кошки. В довершение 
всего, Хадден, как оказалось, 
прекрасно знает, где находится 
Дзнверс и чем он занимается. И 
намерен использовать Найдже- 
лав качестве охотника за приви- 
дениями «в полевых условиях». 


Черное, белое, синее? 
Сюжетигры выстроен впол- 
не в духе лучших литературных и 
кинематографических мистиче- 
ских триллеров. Повествование 
нигде не «зависает», потусто- 
ронняя атмосфера нагнетается 


мастерски. И все время хочется № 


узнать: что же будет дальше? Тем 
не менее, почти сразу становится 
понятно, что сценарий - не глав- 


ное в «<The Lost Crown». Здесь № << 
ь 


важно, не что, а как. 
Нужно отдать должное 
Боуксу, это самое «как» ему 


ча 


з 


HADDEN ) “1 і 


удалось мастерски. Игра почти 
полностью - черно-белая. Но! 
Практически в каждом зкране 
есть какое-нибудь яркое пятно, 
усиливающее ощущение ирре- 
альности происходящего. Зто 
всегда незначительные детали, 
не представляющие ценности 
для прохождения. То зеленова- 
тая стрекоза сядетна совершен- 
но серый пенек. То синий цветок 
вырастет посреди черно-белых 
болот. Или кошка будет сидеть и 
смотреть на ярко-рыжее пламя 
в камине. В результате, каждая 
сцена выглядит подобно кеа- 
тивно отснятой и обработанной 
фотографии. Адвенчура же в 
целом, благодаря одухотворен- 
ности экранов кажется не столь- 
ко игрой, сколько фильмом. 

Ощущение погружения в 
мир таинственного усугубляется 
музыкально-звуковым оформ- 
лением. Тоскливая, одинокая 
мелодия дополняется «акком- 
паниментом» из шепота, поскри- 
пывания, потрескивания, пере- 
стука. Все время чувствуется, 
что герой - не один, есть еще 
что-то в воздухе — бесплотное, 
нездешнее. 

Если и стоит за что-нибудь 
упрекнуть Боукса, так это за 
стремление сделать все само- 
стоятельно. И сценарий, и ви- 
зуальный ряд удались ему как 
нельзя лучше. А вот озвучку диа- 


логов лучше было поручить про- 
фессионалам. Мэтр осуществил 
декламацию реплик силами 


нескольких ближайших друзей, 
а также собственными. Это чув- 
ствуется: разговоры как будто 
пришли из другой игры. Они ка- 
жутся чересчур старательными, 
и довольно-таки безжизненны- 
ми в целом. 

Слегка подкачала анима- 
ция. Иногда манера передви- 
жения персонажей, несмотря 
на медленный темп, кажется 
угловатой и неловкой. К сожа- 
лению, совсем не удалась мими- 
ка: в диалогах герои общаются 
одним только ртом, без участия 
прочих лицевых мышц. Выгля- 
дит это странновато. 


Компьютер как 
инструмент охоты 

На протяжении большей 
части игры Найджелу пред- 
стоит бродить, рассматривать, 
собирать информацию, а в кон- 
це концов - приступить к на- 
стоящей охоте на привидений. 
Заботливо высланный Хадде- 
ном инструментарий призван 
помочь юноше в этом нелег- 
ком деле. Модифицированные 
фотоаппарат, видеокамера, 
диктофон и датчик движений 
беспроводным способом под- 
ключены к компьютеру, удобно 
расположившемуся на столе у 
Дэнверса. Высокие технологии, 
однако! 

Не стоит ожидать от The 
Lost Crown пиксельхантинга или 
страшных головоломок. Искать 
предметы придется по миниму- 
му, а их использование всегда 
подчинено очевидной логике. 
Как, например, перебрасыва- 
ние доски через пропасть, чтобы 
перейти на другую сторону. Од- 
нако могут возникнуть трудно- 
сти несколько иного плана. По- 


скольку геймплей построен по 
принципу интерактивного кино, 
наша задача — обойти все до- 
ступные локации, заглянуть во 
все возможные места. Пропуск 
какого-либо ящика или недопро- 
смотр картины могут надолго за- 
стопорить прохождение. Даже, 
несмотря на то, что ящик ока- 
жется пустым, а произведение 
искусства на стене не несет ни- 
какой смысловой нагрузки, кро- 
ме  атмосферно-зстетической. 
Конечно, избежать полного 
погружения в атмосферу игры 
при таком раскладе сложно. Но 
уж если что-то из обязательных 
к просмотру предметов оказа- 
лось случайно пропущенным, 
приходится очень долго бродить 
по окрестностям, чтобы найти 
то самое «белое пятно» и дви- 
нуться дальше. К счастью, Най- 
джел, как аккуратный человек, 
записывает все свои планы на 
день в блокнот. Поэтому обычно 
можно догадаться, в каком на- 
правлении искать. 

Из нареканий - упоминав- 
шийся уже медленный темп 
ходьбы. Дэнверс двигается как 
на курорте - не спеша, не Ha- 
прягая мышцы ног, рук и лица. 
Издержки сидячего образа жиз- 
ни, что поделать! 

жжж 

Несмотря на мелкие недо- 
статки, The Lost Crown - очень 
достойная игра. Она, несомнен- 
но, придется по вкусу любителям 
мистики, жанра адвенчурь и 
атмосферных проектов. Боуксу 
удалось снова поддержать свою 
репутацию умелого и талантли- 
вого Мастера. Почти на все свои 
восемь (или больше?) рук. 
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опрос, что курил Америкэн 

МакГи перед созданием 
своих шедевров, уже давно не 
стоит. Все знают, что этот раз- 
работчик отдает предпочтение 
грибам еще со времен его не- 
забвенной «Алисы». А чтобы 
простым геймерам не так за- 
видно было, что маэстро так не 
по-детски глючит, МакГи сотво- 
ряет игрушки. Предварительно 
приняв соответствующую дозу 
грибов. Вот и получается то, что 
мы обычно видим. В смысле, 
как повезет. Бывает - здорово, 
как с упоминавшейся выше Али- 
сой. А бывает - как с новым про- 
ектом под названием American 
McGee’s Grimm. Вроде бы идей- 
но, а воплощение подкачало. 
Кстати, Гримм в данном случае 
имеет отношение не только ктем 
двум братьям, которые написа- 
ли множество сказок и остались 
увековеченными в памяти по- 
томства. Неслучайный тезка ве- 
ликих родственников - это такой 
персонаж, вроде чертика. Хариз- 
матичный (хоть и на любителя) 
и концептуальный. Впрочем, 
концепции здесь тоже не каждо- 
му придутся по нраву. Шутка ли 
— над любимыми детскими исто- 
риями так поиздеваться! 


Расскажи нам сказку! 


‚ Только злую и с плохим 


концом! 
Официально жанр American 
McGee’s Grimm охарактеризо- 


ван как Action. Я бы nocnopn- 


ла: проект обладает всеми при- 
знаками классической аркады. 
Способ распространения игры 
построенпопримеру5ат&Мах: 
она раздается по кусочкам. В 
смысле, по эпизодам. Процесс 
этот постепенный: последний, 
24-й «фрагмент» достигнет 
наших компьютеров, предпо- 
ложительно, не раньше конца 
2009-го года. 

Каждый эпизод в «Гриме» 
самостоятелен и представляет 
собой «игроизацию» одной из 
знаменитых (или не очень) ска- 
зок. На сегодняшний день вни- 
манию широкой публики пред- 
ставлены пять таких мини-игр. 
Первая (в русской версии эта 
история называется «О том, кто 
за страхом ходил») доступна 
полностью каждому абсолют- 
но бесплатно для скачивания и 
прохождения. Дальше следуют 
по порядку «Красная шапочка», 
«Сказкаорыбаке и рыбке», «Кот 
в сапогах», «Серебряные руки». 
Впрочем, сказки - только по- 
вод. Главное - концепция. 

Наш милый, бородатый, 
грязный и, по всей видимо- 
сти, вонючий Гримм ненави- 
дит Свет, счастливые концы и 
свадьбы. Вводный ролик, оди- 
наковый для всех эпизодов, 
демонстрирует жизненную 
позицию героя во всей красе. 
Детки просят чертика расска- 
зать им что-нибудь интересное 
и протягивают книжечку (оче- 
видно, написанную теми са- 


мыми братьями). Гримм ее от- 

крывает и обнаруживает, что в 
волшебных историях «слишком 
много света». Когда-то, мол, 
сказки были серьезным предо- 
стережением для юных душ, 
побуждающим задуматься над 
бренностью мира и всем таким 
подобным. А потом нехорошие 
тезки их разбавили счастли- 
выми концами, пастельными 
тонами, принцессами всякими. 
В общем, испортили. Гримм же 
хочет восстановить попранную 
справедливость и вернуть тем- 
ной стороне бытия ее исконные 
привилегии. 

Для достижения своей 
высокой цели наш персонаж 
будет бегать, прыгать, попутно 
принося в мир Тьму, зло, вонь и 
отвращение. Как только Гримм 
появляется где бы то ни было, 
вокруг него возникает область 
темного, страшного и против- 
ного. Чем больше элементов 
окружающей  розово-голубой 
действительности испоганит 
чертик, тем более значитель- 
ные предметы и явления он 
сможет ухудшать впредь. Благо- 
родная миссия, Гримм побери! 


Сделай это гадким! 
Конечно, Америкэн МакГи 
использовал сказочную обо- 
лочку скорее в качестве пово- 
да, чем в качестве «главного 
блюда». Основной же «компо- 
HeHT» American McGee’s Grimm - 
разностороннее высмеивание 


Голливуда, Диснея и иже с 
ними. Пустые бессодержатель- 
ные фабулы, пафос, хэппиэнды 
вопреки здравому смыслу - 
все это подвергается откровен- 
ному издевательству в эпосе о 
чертике Гримме. Видимо, что- 
бы подчеркнуть ходульность 
и фальшь в розово-сказочных 
историях, МакГи выбрал наро- 
чито угловатый, «манекенный» 
стиль, которому подчинена 
как визуальная составляющая 
игры, так и ее драматургиче- 
ское оформление. 

Перед началом каждого 
эпизода мы можем просмо- 
треть традиционную версию 
сказки в кукольном «театре Све- 
_ та». При успешном завершении 
всех сцен нам демонстрируют 
интерпретацию Гримма через 
«театр Тьмы». Как ни странно, 
«злой» вариант оказывается 
совсем не таким уж необосно- 
ванно чернушньм, как можно 
было бы предположить. Обыч- 
но он вполне логичен. И даже 
трагичен. Хотя в жесткости по- 
добному «представлению» не 
откажешь. Задумки у МакГи 
были, несомненно, интересные. 
Но воплощение, к сожалению, 
сильно уступает идее. 

Геймплей выглядит совер- 
шенно одинаково во всех эпи- 
зодах и сценах. Гримм доводит 
окружающую среду до состоя- 
ния наибольшей возможной 
гадости благодаря спорому 
передвижению по окрестно- 
стям, благодаря «оглушающе- 
му прыжку», позволяющему 
поражать удаленные цели, 
устранять преграды. Степень 
отвратительности нашего за- 


мечательного героя измеряет- 
ся при помощи dark-o-meter co 
множеством градаций (от про- 
сто «вонючего» до заоблачных 
кошмарностей). Фактически, 
каждое звено противности 
представляет собой новый 
уровень, а Гримм просто «про- 
качивается» по мере продви- 
жения вперед. Чем ужаснее 
становится он сам, тем раз- 
рушительнее последствия его 
деятельности. Этим, собствен- 
но, и ограничивается игровой 
процесс. Не считая утомитель- 
ных перепрыгиваний через 
пропасти, водоемы и потоки 
кипящей лавы (излияние кото- 
рой, кстати, сам же персонаж 
ивызывает). 

Почти в каждой сцене 
есть некая «изюминка», отли- 
чающая ее от других. Детки, 
которые становятся спичками 
под влиянием Грима, молоко, 
превращающееся в ром, мель- 
ницы, чьи лопасти оборачива- 
ются лезвиями (кошмар Дон 
Кихота!) - прекрасны. Но, к со- 
жалению, этого недостаточно, 
чтобы оправдать однообразие 
геймплея. Первый эпизод про- 
ходится «на ура». Третий - с 
легким нетерпением. Пятый 
начинает раздражать. Что же 
будет к двадцать четвертому? 
Даже с учетом поэтапной раз- 
дачи, возникает опасение, что 
опоганивание окружающей 
действительности может игро- 
ку наскучить. Правда, разра- 
ботчики обещают в будущем 
разбавить однообразные за- 
дания миссиями на скорость и 
чем-нибудь еще (о подробно- 
стях они умалчивают). 


To play or not to ріау 


Квадратные деревья, 
малиновое небо 

К сожалению, МакГи на 
этот раз не совсем удалась гра- 
фика. Кукольная стилистика - 
кукольной стилистикой, но на 
непредвзятый взгляд, да и про- 
сто на фоне других игр визуаль- 
ная сторона American McGee’s 
Grimm выглядит просто немно- 
го неопрятной. Если непрора- 
ботанность текстур здесь на- 
рочитая — стоило сделать это 
понятнее. А так - TO ли време- 
ни не хватило, то ли денег, то ли 
лень заела. К тому же, пейзажи 
в разных эпизодах выглядят 
слишком похоже. Ощущение 
однообразия, возникающее 
благодаря геймплею, только 
подкрепляется идентичностью 
расцветок на протяжении всех 
доступных нам сцен. Причем, 
это касается как первоначаль- 
ного варианта, так и результата 
преобразований. При полном 
отсутствии в игрушке диалогов 
вкупе со скромным музыкаль- 
ным оформлением, возникает 
предположение, что старина 
МакГи слегка схалтурил. Hy не 
впечатляют эти квадратные де- 
ревья и одинаковые домики! 


жжж 


Мне трудно представить 
себе 24 однотипные мини-игры, 
пусть даже построенные на из- 
начально интересной концеп- 
ции. Будет очень жаль, если 
образ харизматичного Гримма 
с его грандиозньми планами 
разобьется о халтурное вопло- 
щение и однообразие игрового 
процесса. 
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Издатель у нас: 
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истемные требования! 
Процессор: Pentium 4 3.05 
GHz/Athlon 64 3.0 6Н2 | 
Оперативная память: 2 Gb 
Видеокарта: GeForce 
7900 GT/Radeon X1800 
есткий диск: 4 Gb 
Внимание! Для запуска 
игры понадобится уже 
\\ установленная RACE 07: 
‘Official МТСС Game (RACE 
07: Чемпионат М/ТСС). 


ATARI 


Hiren (Nurburgring) - 
известная гоночная трас- 
са в Германии, построенная 
рядом с деревней Нюрбург 
и средневековым замком в 
горах Эйфель. Она по праву 
считается самой сложной трас- 
сой в мире автогонок. Изна- 
чально автодром состоял из 
четырех частей (именуемых 
«кольцами») — Gesamtstrecke, 
28,265 км длиной («Объеди- 
ненная Петля»), которая в свою 
очередь состояла из 22,810- 
километровой Nordschleife 
(«Северная Петля»), и 7,747- 
километровой Sudschleife («Юж- 
ная Петля»). Также было 2.281- 
километровое «кольцо» для 
разминки Betonschleife. 

В восьмидесятых годах 
определенная часть трассы 
была уничтожена для созда- 
ния нового GP-Strecke. Как 
раз там и проводятся все 
основные и значимые гонки 
современности. Правда, стоит 

отметить, что заяд- 
лые болельщики 

и поклонники 


«Рев моторов/визгітормозов 


Адреналин, таинственный зов 
Что несет за собой’крутой!поворот/, 


Не важно:-впередятольковперед"-» 


автоспорта негодуют по пово- 
ду того, что новая трасса явно 
не дотягивает по уровню до 
своей предшественницы. Что 
же касается Nordschleife, то 
она используется до сих пор. 
И носит весьма символичное 
название - «Зеленый Ад», при- 
думанное Джеки Стюартом, из- 
вестным шотландским гонщи- 
ком, трехкратным чемпионом 
мира «Формула-1». Однажды, 
во время одного из многочис- 
ленных интервью, он сказал: 
«Больше всего мне нравилось 
побеждать на Нюрбургринге. 
Но я боялся его. Каждый раз, 
отправляясь на гонку в Герма- 
нию, я оборачивался и подолгу 
смотрел на свой дом — я не 
был уверен, что вернусь». 


Wellcome to the Не! 
Доселе «Зеленый Ag» 
официально появлялся лишь 
в одном проекте - Grand Prix 
Legends. Она была великолеп- 
на, что послужило поводом для 
фанатов перенести трассу в 
свои любимые игры. Так появи- 
лись моды к rFactor и GTR2: НА 
GT Racing Game. Естественно, 
созданные народными умель- 
цами, они явно не дотягивали 
по качеству до шедев- 
ров. Однако SimBin 
Studios реши- 


ли заткнуть всех за пазуху. С 
помощью GPS и CAD (Сотрщег- 
Aided Design или Система ав- 
томатизации проектных работ) 
шведам удалось воссоздать 
Nordschleife практически иде- 
ально, уделяя внимание даже 

самым едким мелочам. 

Итак, что собой представ- 
ляет аддон, помимо велико- 
лепного автодрома со всеми 
вытекающими? Бесспорно, 
здесь просто великолепный ав- 
топарк. Здесь доступны много- 
численные машины из Васе 07 
— участники WICC 1987, 2006, 
2007 годов, Mini Cooper, BMW, 
Formula, Radical, Caterham; 
Saleen S7R, Mosler МТ900В, 
Chevrolet Corvette (C6, GT2, C5R, 
C6R), Audi R8 GT Concept, Aston 
Martin (DBRS9 и 089) и так да- 
лее. Помимо болидов и концепт- 
каров, есть еще и серийные 
автомобили. Часть машин по- 
делена на три класса - GT Pro, 
GT Sport и GT Club. Истинные 
фанаты понимают, что назва- 
ния вымышлены, но расклад 
от этого не меняется. 

По сути, весомых измене- 
ний всего два — новый режим 
игры и новый серьезный класс. 
Первый называется R-CADE. 
Главная особенность - участие 
в гонках только экстремальных 
машинок.Выбираетепонравив- 
шийся заезд, проходите квали- 


фикацию - и вперед, за побе- 
дой в гонке! В принципе, ничего 
кардинально нового и особого, 
но хоть какое-то новшество. 
Что до нового класса машин, 
то им стал М/ТСС Extreme. Здесь 
собрались только самые мощ- 
ные агрегаты современности, 
имеющие под капотом более 
пятисот лошадок и разгоняю- 
щиеся до предела. Машинки 
представляют собой затюнин- 
гованные танки, с огромным ко- 
личеством обвесов и широкими 
спойлерами. 

Очень порадовал ис- 
кусственный интеллект. Хоть 
противники и периодически 
врезаются в заборы и не вписы- 
ваются в повороты, но в целом 
ведут себя вполне прилично 
и достойно. Правда, не стоит 
ждать уровня GRID, где каждый 
вел свою игру — кто грязную, 
кто безупречную. Каждый ав- 
томобиль имеет свой нрав и к 
управлению придется привы- 
кать. Здесь прекрасно чувству- 
ется, какая машина в вашем 
распоряжении - заднепривод- 


ная, переднеприводная или пол- 
ноприводная. Соответственно, и 
подстроиться надо. Встречаются 
просто замечательные по управ- 
лению «железные кони», но пери- 
одически проскакивают и брев- 
на, типа всенародно любимого 
Dodge Viper СТ5-В. Новичкам, 
конечно, придется непросто, но 
они привыкнут очень быстро. 
Очень жаль, что SimBin 
Studios He смогли реализовать 
заезд 24 Hours Nurburgring 
- бьло бь очень зрелищно и 
интересно. Но и понять их тоже 
можно - в конце концов, за- 
пуск на трассу двухсот машин 
не слишком позитивно сказал- 
ся бь на производительности 
даже самых топовых компью- 
теров. К тому же, для подоб- 
ного мероприятия необходимо 
собрать кучу различных лицен- 
зий от организаторов гонок. В 
общем, сплошной геморрой. 


В Аду тоже красиво 
Приятно удивило графи- 
ческое исполнение. Машины 


и асфальт прорисованы бес- 


подобно, трассы очень хоро- 
ши. Но вот окружение слегка 
разочаровало - оно немного 
шероховатое и недоделан- 
ное. Кое-где проглядывают 
квадратные листья деревьев, 
но все это мелочи и не стоит 
к ним придираться. Повреж- 
дения автомобилей не слиш- 
ком серьезные, поэтому ра- 
ботать над ними долго было 
излишне. Аудио-эффекты так- 
же хороши, локализация вы- 
полнена отлично, разве что 
радио-переговоры оставили 
на английском языке. 

В целом GTR Evolution - 
очень достойный проект и за- 
служивает вашего внимания. 
Огромное количество машин, 
неплохой искусственный интел- 
лект, многочисленные сорев- 
нования, сложнейшие трассы, 
красивая графика - вот состав- 
ляющие этой игры. 
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ВСПОМНИТЬ ВСЕ 


М" лет назад, 
в далеком 1988 году 
была такая игрушка - Bionic 
Commando. И была она доста- 
точно приятной, хоть и предель- 
но простой по современным 
меркам. В основе игрушки была 
история о злом генерале, в не- 
далеком будущем  возродив- 
шем злого гения 20 века и воз- 
желавшем захватить мир. Мир 
ему тогда захватить не дали, 
и вот, через много-много лет, 
с легкой руки Capcom и GRIN 
генерал вернулся. Вернулся он, 
естественно, не один, а вместе 
со всеми своими злобными пла- 
нами, союзниками и своим про- 
тивником и по совместитель- 
ству главным героем игрушки 
и просто хорошим парнем 
Уильямом Спенсером. 
В новом своем 
воплощении Спен- 
сер подозритель- 
но похож на Дюка 
Нюкема и прочих 
подобных  трех- 
мерных силачей — 
гора мышци квадрат- 
ные черты лица. Таким, как 
говорится, «сила есть - ума не 
надо». Но ум пригодится если не 
самому главному герою, то ве- 
дущему его игроку уж точно. Как 
минимум для того, чтобы приду- 
мать, как добраться хотя бы до 
первого противника. Дело в том, 
что среди прочих способностей 
Спенсера места для прыжков 
не нашлось: то ли его возроди- 


ли неверно, то ли просто тяжело 
ему прыгать со всей этой массой 
мышц. В общем, приходится бед- 
ному парню вместо прыжков 
пользоваться — металлической 
рукой: запуская свою «ладонь 
в нужном направлении, Спен- 
сер подтягивается, а с помощью 
стрельбы раскачивается, таким 
образом, подбираясь к нужному 
месту. Со стрельбой все предель- 
но просто, хотя, чтобы завалить 
босса на максимальной слож- 
ности, придется выложиться по 
полной программе. 

Играть в Bionic Commando 
Rearmed можно самостоятель- 
но либо вчетвером, только 
предварительно придется 3a- 
дать настройки для каждого 
игрока. Правда, уменя почему-то 
джойстик не поймался, а играть 
вчетвером на одной клавиатуре 
очень неудобно. Но, в общем-то, 
играть можно. Тем более, что в 
зависимости от того, играешь 
сам или с кем-то, меняются не- 
которые мелочи в прохождении 
игрушки, такие, как, например, 
поведение боссов. 

Возродив старую игрушку, 
Сарсот несколько обновила 
ее, но не совсем — дух времени 
остался и в музыке, и в графике. 
Остался по-хорошему, поэтому 
играть приятно. Никаких сильно 
заметных оплошностей нет, да 
и идет игрушка на любой мало- 
мальски оснащенным видеокар- 
той компьютере, в том числе - Ha 
ноутбуках. Детальной картинку 


жо Й 


fe ae 


не назовешь, челюстями герои 
не двигают, глазками не зыр- 
кают и рожи не строят. Обмен 
любезностями проходит на от- 
дельном экране - примерно так, 
как это было лет 10-15 назад в 
игрушках: просто отображаются 
иконки-портреты разговари- 
вающих персонажей и тексты их 
фраз. Кстати, на русском языке. 
Снормальными шрифтами и под- 
колками, юмором. Приятно, черт 
подери! Короче говоря, всем - и 
в целом, и по мелким частям, 
Bionic Commando Rearmed очень 
напоминает старые игрушки. My- 
зыка, кстати, тоже очень похожа 
на ту самую оригинальную - вы- 
дают время только басы. Такие 
в прежние времена в играх 
просто отсутствовали как тако- 
вые. В общем, этот небольшой 
«косметический ремонт» пошел 
игре на пользу, сделав ее при- 
ятной для фанатов прошлого. 
Тем, кто привык к современной 
графике, с ее тенюшками, тек- 
стурами и прочими прибамба- 
сами, остается ждать появления 
Bionic Commando (2009), а всем 
остальным - играть в возрож- 
денную стараниями Capcom 
классику. 
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такой бешенной популяр- 
ность, как, например, гонки. 
Причины этого найти не так уж 
и просто, наверное, все дело 
в скорости: на машине можно 
разогнаться до 200-300 кило- 
метров в час, а на яхте шесть 
узлов - вполне себе неплохой 
результат. В общем, предна- 
значены симуляторы морепла- 
вателей для тех, кто любит ме- 
дитировать, кто хочет в первую 
очередь расслабиться, а не по- 
трепать себе нервы. Атаких лю- 
дей немного, остальным же все 
эти многочисленные яхтсимы — 
на одно лицо. Трудно поверить, 
что есть какие-то ключевые 
различия, ведь выглядят все 
диски с играми одинаково. 

На самом деле разница, 
как и в гонках, состоит в пер- 
вую очередь в моделях яхт и 
трассах. В игре «Под парусом: 
Балтика и Северное море» во- 
семь яхт и немногим меньше 
трасс, и этого уже достаточно, 
чтобы ее полюбить. Если же 
добавить, что и пути, и «транс- 
портные средства» срисованы 
с реальных моделей, то игра, 
можно сказать, автоматически 
становится одной из лучших 
в жанре. А срисованы они не 
просто как-нибудь, а целиком 
и полностью, то есть вместе с 
физическими параметрами — 
парусностью, длиной, количе- 
ством мест для пассажиров и 
длиной мачт. Естественно, что 
от этих параметров зависит 
ход судна и то, как им прихо- 
дится управлять. Конечно, не- 
малую роль играет и то, какая 
стоит погода: в «Под парусом» 


можно установить постоянную 
или переменную погоду. В пер- 
вом случае вы сможете при- 
мерно знать, на что рассчиты- 
вать, во втором погода будет 
полностью непредсказуемой. 
Но даже в хорошую погоду ве- 
тер сильно зависит от направ- 
ления, которым вы идете. Игра 
позволяет развить скорость в 
десять узлов - в том случае, 
если ветер попутный и силь- 
ный (около 16 узлов). Кстати, 
знать все прописные истины 
яхтоводства нет необходимо- 
сти, достаточно просто следить 
первое время за подсказками 
игры, а потом, через некото- 
рое время, все становится на 
свои места - за ветром сле- 
дишь уже автоматически, само 
по себе управление не создает 
никаких проблем. 

В игре два режима - иссле- 
дование и регата. Начинать луч- 
ше спервого, чтобы привыкнуть 
ко всем нюансам управления и 
трасс, потом можно переходить 
к соревнованию с «живыми» 
оппонентами. В режиме ис- 
следования результаты просто 
записываются в таблицу — 
оффлайновую или онлайновую 
в зависимости от выбора игро- 
ка. Здесь учитываются бонусы, 
очки. Кроме того, на прохож- 
дение любой трассы дается 
определенное время, если не 
уложишься — проиграешь. Даже 
в режиме исследования. Это 
несколько подзадоривает, хотя 
основной кайф получаешь от 
самой игры — от ощущения, что 
ты находишься на яхте, от зву- 
ков ветра и вида воды. Правда, 
к несомненным достоинствам 
игры графику отнести нельзя — 


прорисовка тут посредствен- 
ная, далекая от идеала, да ито 
— для игры с максимальными 
установками потребуется до- 
статочно мощный компьютер. 
На ноутбуке, например, мож- 
но играть только со средними 
установками, а в таком случае 
часть удовольствия теряется — 
не видно ни волн, ни бликов на 
воде. Прорисовка берега - дело 
отдельное, тут проблем гораздо 
больше. Никаких привлекатель- 
ных пейзажей ждать не стоит: 
серое либо зеленое поле - вот 
все, что сопровождает Hac чаще 
всего во время рейса. Скраши- 
вают ситуацию разве что яхты, 
стоящие на якоре у причалов. 
В общем, нет ощущения пол- 
ного присутствия. Сам по себе 
звуковой ряд с этой задачей 
не справляется — он хорош, 
особенно шум ветра. Хотя, по- 
стороннему наблюдателю кри- 
ки чаек могут показаться во- 
плями раздираемого на части 
котенка, а то и хуже. В итоге, 
стоит либо предупредить окру- 
жающих, либо уменьшить звук 
и сделать погромче музыку. Как 
и сама игра, она расслабляет - 
эдакие медитативные напевы. 

И тем не менее, несмо- 
тря на слабую графику, игра 
довольно привлекательная. 
Она буквально зачаровывает. 
Хотя, запросы человека, при- 
выкшего к более качествен- 
ным проектам, с яркой и де- 
тальной графикой, такая игра 
не удовлетворит. Она хороша 
для новичков и тех, кому про- 
сто хочется скрасить скучные 
и одинокие будни. 
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Мо наверное, помнят 
комедийньй телесериал 


«33 квадратных метра» произ- 
«О.С.П.-студии». Шоу 
оказалось довольно популяр- 
ным, и появление одноименной 
игры «по мотивам» выглядело 
вполне логично. Жанр, назван- 
ный официально Logic/Arcada, 
скорее стоило бы окрестить как 
«симулятор пакостей». Ведь уже 
существует целый класс подоб- 
ных проектов, начиная с леген- 
дарного «Как достать соседа». 
Впрочем, сейчас речь пойдет не 
об игре «33 квадратных метра», 
ао сиквеле к ней под названием 
«О.С.П. Как достать квартиру». 


Ане геймера ли вы 
доставали? 

Игроки, облюбовавшие пер- 
вый проект, сейчас радостно поти- 
рают руки и предвкушают новую 
порцию гадостей виртуальным 
ближним своим. Для них у меня 
есть пренеприятнейшее известие. 
Потому, что на самом деле, мы об- 
наружим... Ty же саму аркаду, поч- 
ти без изменений. Сохранены в 
неприкосновенности сюжет, роли- 
ки и все 12 локаций. Обновление 
заключается в добавлении допол- 
нительных трех уровней. Чтобы 
попасть на эти (очевидно, золо- 
тые, судя по их удельному весу в 
«сиквеле») локации, нужно пройти 
все предыдущие, так как «новье» 
помещено в конце. Все, что можно 
посоветовать игравшим в «33 ква- 
дратных метра» - не брать в руки 
«О.С.П. Как достать квартиру», во 
избежание появления нового си- 
мулятора пакостника под назва- 
нием «Как убить разработчика». 


Пацаны, вы попали... 
Звездунов-старший в своем 
репертуаре. Ему «посчастливи- 
лось» врезаться в автомобиль 
«братков». Вернувшись домой, 
несчастный глава семьи объ- 


яснил домочадцам, что жить им 
теперь негде. 

И туг внезапно из кустов 
выполз рояль. В смысле, Звез- 
дуновых пригласили на кастинг в 
телешоу «Война соседей». Сюжет 
вполне вписывается в обычные 
рамки телесериальных сценари- 
ев, лишенных логики или правдо- 
подобности. Впрочем, увы, смеш- 
ным его не назовешь. 

Мы будем «вести» каждого из 
четырех героев попеременно. По 
одному на уровень. Выбрать, кем 
играть, не выйдет: для каждой 
локации заранее определен свой 
«благородный мститель» в лице 
одного из членов семейства. Про- 
тивники наших пакостников, не 
просто мешают Звездуновым 
получить квартиру, они еще иуму- 
дрились неосторожно насолить 
главным героям, чем и спровоци- 
ровали суровое, но справедливое 
возмездие. 


Ведро вам на голову, 
грабли вам под ноги! 

Задачи оригинальностью 
не отличаются. Обычно степень 
их изощренности варьируется 
от добавления мыла в пиво до 
рассыпания мелочей под ноги 
противнику. Зато процесс поис- 
ка предметов, и, в особенности, 
мест, где их можно применить, 
превращается чуть ли не в основ- 
ную цель игрового процесса. И 
это порядком раздражает. Ино- 
гда, чтобы найти часть локации, 
где используется та или иная 
вещь, приходится полностью от- 
речься от законов логики и пере- 
йти к методу «тыка». Что было бы 
возможно, если бы не «глупый» 
курсор, одинаково реагирующий 
на мелкие детали, в которых нуж- 
но покопаться и обширные обла- 
сти, где необходимо что-нибудь 
разлить или рассыпать. 

Еще хуже обстоит дело со 
страшно медленными темпами 


передвижения наших персона- \ 


жей. По всей видимости, и Звез- 


дуновы, и соседи их родом из жар- 
кой Эстонии. Таймера здесь нет, 
«пакостные» ролики пропустить 
нельзя. Результат: динамичность 
игры отсутствует полностью. 
Свою лепту в дело соскучивания 
игрока вносит однотипность дей- 
ствий, и идентичность большей 
части предметов. 


Сантехник-почтальон 

Хвалить «О.С.П. Как достать 
квартиру» за юмор, наверное, 
тоже не стоит. Но, по сравнению 
с другими сторонами проекта, 
эта — выигрывает. 

Забавной показалась идея 
создания моделей персонажей, 
изображающих актеров «О.С.П- 
студии» в различном гриме. Видно, 
что врача, бармена и автомехани- 
ка «играет» один и тот же «артист». 
А сантехник с легкостью «перево- 
площается» в почтальона. Пора- 
довали некоторые ролики: обгры- | 
зание сантехника хомячком до 
скелетоподобного состояния или 
превращение колдуньи в мышко- 
лягушку. Это не меняеттого факта, 
что юмор, полностью - гэговый, 
диалогов нет и в помине. 

Графика выглядит вполне 
сносно для игрушки такого типа. 
Не слишком детализированная, 
но яркая и сочная, визуальная со- 
ставляющая хотя бы отчасти сгла- 
живает промахи разработчиков 
во всех прочих областях. Удобная 
мини-карта позволяет ругаться 
в адрес управления раза в три 
реже, чем могло бы быть. Если бы 
«О.С.П. Как достать квартиру» не 
была такой скучной, возможно, 
графика и некоторые шутки мог- 
ли бы ее поднять до уровня игра- 
бельной. Для тех, кто не проходил 
«33 квадратных метра», конечно. 
Атак — извините, не стреляет. 
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ее наряду с теннисом и 
конным спортом, считается 
элитным видом спорта. В некото- 


; рых неразвитых странах поклон- 


ников гольфа даже больше, во 
много раз больше, чем футбола 
(но мы то знаем, что футбол кру- 
че ;) ). Вот из таких стран и по- 


\ шла мода делать игры о TOM, как 


хорошо пойти в поля и помахать 


| клюшкой, побегать по ним в по- 


исках маленького белого мячи- 


| ка, нуи, в конце концов, закатить 


этот мячик в кротовью норку. 
Правда, такие насущные 

проблемы истинных гольферов в 

игре пропущены - остались толь- 


ко искусственно созданные пре- 


пятствия на пути к лунке, сопер- 


і ник и легкий ветерок, так часто 


сдувающий мячик с пути истин- 


| ного. Но и с такими упущениями 


игра вышла очень интересной. 
Поначалу стоит пройти 

обучение. В нем можно ознако- 

миться с игровыми полями, при- 


| кинуть самые удобные подходы 


к разным лункам и, конечно же, 
научиться управляться с этой 
чертовой кочергой, которую они 
по недоразумению называют 
клюшкой. Фактически на пути 
к этой цели есть два задания: 
научится определять угол и силу 
«закручивания» мяча при ударе 
для того, чтоб противодейство- 
вать ветру и компенсировать не- 


| ровности местности, и отточить 


навык вовремя нажимать кноп- 


| ку «Х для получения мощных и 
| точных ударов. 


Управление в игре реа- 


лизовано в большей степени 


грамотно — активировав удар, 
нужно «поймать» полоску его 
силы на нужном нам моменте, а 
потом на возвратном движении 


полоски также «поймать» каче- 


ство исполнения удара. Поми- 


ну, 


ВОДЕ, 


ї 


BP" Г 1 
ca ЗАЛИ а 


fd SGA ra ree Aa дон 


мо зтого, пока бежит полоска 
удара, крестовиной задается 
«подкрутка» мяча. В принципе 
это можно было реализовать на 
стадии прицеливания, но, види- 
мо, разработчик хотел добавить 
больше драйва в процесс игры. 
Вторая проблема управления 
состоит в том, что в Ореп Тее 2 
не очень удобно рассматривать 
трассу до лунки - можно отдель- 
но приблизить камеру к лунке 
или приблизить камеру к месту, 
куда попадет мяч, просто обле- 
теть поле нам не дают. Но эту 
проблему частично исправляет 
возможность подняться ввысь, 
и оценить местность до лунки с 
высоты птичьего полета. 

Графика Ореп Тее 2 до 
«некст-генов» не дотягивает, да 
и God of War проигрывает, но 
держится на довольно непло- 
хом уровне. Персонажи хорошо 
анимированы, заметно, что для 
этого воспользовались нара- 
ботками из игр этой серии раз- 
работанных для PS3. Рельеф 
местности довольно хорошо 
детализирован - видны все хол- 
мики на поле, не говоря уже о 
разных препятствиях. Деревья, 
попадающиеся во время игры, 
полностью трехмерны. И даже 
обычные указатели и реклам- 
ные щиты разработчики не по- 
ленились превратить в трехмер- 
ныеи вполне реально влияющие 
на игру объекты — по крайней 
мере, в них можно попасть. 

В плане музыки Ореп Тее 2 
не радует - нам крутят одни ите 
же несколько мелодий, которые 
довольно быстро надоедают. 
Если бы треклист был бы под- 
линей, то не возникало бы же- 
лания выключить звук и никогда 
его больше не включать. А вот 
с озвучкой все отлично — мы 


слышим не только стуки-грюки" i 
при мутузаньи мяча клюшкой, 
но также комментарии своего 
«клюшконосца», а то и свои соб- 
ственные. 

Приятно, что разработчики 
постарались создать условия 
для максимальной реиграбель- 
ности: помимо простого прохож- 
дения отдельных карт мы мо- 
жем поучаствовать в турнирах 
и выиграть какие-нибудь призы. 
Причем призы не просто для 
«галочки», а действительно име- 
ющие игровую ценность. Это 
новые прикиды для нашего пер- 
сонажа, новые клюшки, новые 
мячи, новые персонажи, новые 
гольф-клубы и новые режимы 
игры. Еще есть забавная мини- 
игра, помогающая развить точ- 
ность при различных погодных 
условиях. А также своеобраз- 
ная раздевалка, где мы можем 
выбрать персонажа и вырядить 
его как нам нравится. 

Данные о проведенных 
играх и участиях в чемпионатах 
сохраняются, и потом можно 
просматривать свою статисти- 
ку - как изменялась точность 
попаданий, как менялся класс 
игрока. Также в статистике 
можно просматривать сохра- 
ненное видео особо удачных, 
или просто прикольных момен- 
тов игры. 

Ореп Тее 2 имеет широкие 
возможности сетевой игры - 
рубиться можно не только по 
местной локалке, но и через 
интернет. Данные о сетевой ак- 
тивности также сохраняются в 
статистику, позволяя наблюдать 
рост онлайновых рейтингов. 

В общем, игра очень забав- 
на. Вполне неплохой способ убить 
пол часа времени. Но не засижи- 
вайтесь дольше - затягивает. 
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НЛО ПРОЛИВ ЗЛА 


В время  по- 
велась мода выпускать 
фильм и в довесок к нему игруш- 
ку - и хлопот не много (судя 
по качеству, эти игры делают 
студенты-программисты вместо 
курсовых работ), и на волне по- 
пулярности денег подзарабо- 
тать можно. Но с этим проектом 
не все так просто — не смотря 
на то, что он вышел приблизи- 
тельно в одно время с фильмом 
«Hellboy 2: Золотая Армия» игра 
и фильм не связаны ничем кро- 
ме главного героя. 

Сюжет завязывается вокруг 
очередной неприятности, в кото- 
рую вляпывается наш красноко- 
жий демон. Выполняя задание по 
поиску украденного артефакта, и 
гоняясь по лесу за воронами (ис- 
тинное развлечение для героя), 
он не замечает обрыва и падает. 
Падает, надо сказать, очень удач- 
но — прямо на противоположную 
сторону каньона. А увидев там 
какой-то мавзолейчик, наш любо- 
пытный краснокожий заламыва- 
ется внутрь, где вполне справед- 
ливо получает по башке - нечего 
покой мирных зомби и скелетов 
нарушать. 

Не смотря на такое простое 
вступление, по ходу игры нас 
ждут довольно неожиданные 
сюжетные повороты. Кроме 
зомби и скелетов, мы повоюем 
против мелких божков, роботи- 
зированных горилл, и, конечно 
же - фашистов (какой фильм или 
игра о Хеллбое, если там нет фа- 

шистов?). Правда не редки си- 
туации, когда в сюжетной 
линии возникают белые 
пятна и мы непонятно с 
какого перепугу про- 
сто прем напролом 

сквозь врага. 
По своей сути игра 


представляет собой экшен от 
третьего лица, примерно как 
«God of War». Ho He стоит их меж- 
ду собой сравнивать и говорить 
что «Hellboy: The Science of Evil» 
намного хуже — он просто дру- 
гой. Конечно мы также бегаем и 
с помощью своего оружия (руки 
Hand of Doom и пистолета Good 
Samaritan) уничтожает всех про- 
тивников на своем пути, но здесь 
гораздо чаще нужно решать 
головоломки. Причем  голово- 
ломки интересны и решаются 
достаточно легко, даже есть под- 
сказки, на случай если игрок в 
чем-то застопорился. В итоге эти 
головоломки с успехом заменя- 
ют мини-игры по уничтожению 
боссов, которые характерны для 
«God of War». 

Боевка реализована очень 
интересно. Помимо стандартных 
выстрелов иударов мы можем де- 
лать комбы, а к мега-револьверу 
Хеллбоя можно найти различные 
заряды - разрывные, поджигаю- 
щие и другие. Также боевая си- 
стема «Hellboy: The Science of Evil» 
поддерживает использование 
разных подручных средств. Уви- 
дев на земле слегка подсвечен- 
ньй предмет (камень или лопату), 
просто подбегаешь и подбира- 
ешь его с земли. Большинство 
таких предметов можно метать, 
а некоторые (например мотыги) 
используются как обычное ору- 
жие. В конце концов в качестве 
оружия можно использовать и 
небольших противников - из них 
тоже получается неплохое мета- 
тельное оружие. 

Графика в игре очень своео- 
бразная — разработчики стара- 
лись передать стиль присущий 
комиксам о Хеллбое. Местами 
это смотрится просто замечатель- 
но, а местами грубые линии и ис- 


каженные пропорции делают 
трехмерную картинку просто 
ужасной. Но, если сравнивать с 
комиксными вставками, которы- 
ми подается сюжет игры, то раз- 
работчики проделали огромную 
работу по облагораживанию об- 
раза Хеллбоя и спасению игры 
от забвения из-за ужасающе 
грубой графики. Респект им за 
это и уважуха. А вот делать неу- 
правляемую камеру им явно не 
стоило — перескакивание ее по- 
ложения с места на место нерви- 
рует и мешает, а в особенности 
отвлекает во время боя. 

Звуки с которыми Хеллбой 
бьет, стреляет, взрывает, рас- 
членяет, сокрушает, протыкает 
и давит врагов, сделаны «на от- 
лично». Не менее впечатляюще 
сделана озвучка разрушения 
различных игровых объектов. В 
то же время музыка в «Hellboy: 
The Science of ЕМЬ подкачала - 
Ha каждом типе местности своя 
мелодия, но онатак неудачно за- 
циклена, что буквально через 10 
минут после начала игры лезешь 
в опции, чтоб ее отключить. 

Помимо одиночного про- 
хождения игра поддерживает 
кооперативный режим на двух 
человек. В нем владелец веду- 
щей приставки всегда играет за 
Хеллбоя, а второй человек либо 
за Эйб Сапиен, либо за Лиз 
Шерман. 

Впечатление об игре оста- 
ется смешанным — неплохая 
боевка и интересные голово- 
ломки, нивелируются дырявым 
сюжетом и неуправляемой ка- 
мерой. Попробовать играть сто- 
ит, но если прыгающая камера 
будет сильно мешать, то лучше 
не играть — привыкнуть к посто- 
янным скачкам практически не- 
возможно. 
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рошлой осенью на прилав- 

ках магазинов появилась 
замечательная во всех смыс- 
лах игра от Infinity Ward - Call 
of Duty 4: Modern Warfare. Успех 
четвертой части в первую оче- 
редь заключался в том, что раз- 
работчики наконец отошли от 
темы Второй мировой войны, 
которая, собственно, и исполь- 
зовалась в первых трех частях. 
Но это не единственная при- 
чина, благодаря которой Call 
of Duty 4 некоторое время за- 
нимала лидирующие позиции в 
рейтингах игр. Modern Warfare 
затягивал настолько, насколько 
не затягивает никакая другая 
игра. Добавьте ко всему этому 
еще напряженную атмосферу и, 
конечно же, шикарнейшую ки- 
нематографичность. Еще год на- 
зад казалось, что лучше сделать 
уже невозможно. 

Нотакой вывод оказался по- 
спешным. Уже ближе к середине 


і текущего года стало официально 


известно, что команда разработ- 
чиков из Treyarch работают над 
пятой частью серии. Проект полу- 
чил название Call of Duty: World 


= at War и позиционируется как... 


М/М/2-шутер. Единственным же- 
ланием большей половины гей- 
меров было как раз то, чтобы 


s игра больше не возвращалась к 


тематике Второй мировой. И как 
будто назло разработчики взяли 
и возвратили. 


Новая война 

Компания Treyarch не впер- 
вые засветилась в серии Са! of 
Duty. Силами ее разработчиков 
была создана Са! of Duty 3, так 
и не вышедшая на РС. Теперь 
же авторы берутся за пятую 
часть и, забегая наперед, сооб- 
щаем: она будет как минимум 
на уровне Са! of Duty 4. 

Как мы уже отметили 
выше, события игры вновь 
переносятся во времена Вто- 
рой мировой. И первая кам- 
пания, которую нам предстоит 
пройти, - Тихоокеанский театр 
военных действий. И здесь 
же раскрывается первое но- 
вовведение игры. В World at 
War, впервые за историю всей 
серии, нашими  противника- 
ми станут солдаты японской 
армии. Те из вас, кто хорошо 
знаком с историческими собы- 
тиями, должно быть знают, что 
японцы — это самые сильные, 
самые стойкие, и самые жесто- 
кие противники. Они могут не- 
сколько дней кряду прятаться в 
траве или скрываться за дере- 
вьями, дожидаясь своего вра- 
га. Воюя с японцами, нельзя 
расслабляться ни на секунду, 
потому что они ведут бой очень 
тактично и практически без 
отдыха. Уже из официально- 
го трейлера видно, насколько 
японцы жестоки и в игре. Судя 
по всему, мы будем не только 


бегать по лесам и джунглям с 
пушкой наперевес, но и поуча- 
ствуем в ближнем бою. 

Все вы прекрасно знаете, 
что серии Са! of Duty экшена не 
занимать. Четвертая часть это 
окончательно доказала: в игре 
постоянно что-то взрывалось, 
со всех сторон валили противни- 
ки, где-то пролетали вертолеты, 
где-то проезжали танки - безу- 
мный экшен на мониторах про- 
сто не мог не порадовать. Само 
собой, что в World at War все это 
тоже будет, HO Treyacrh решают 
пойти еще дальше, и добавляют 
в игру эмоциональную состав- 
ляющую. Как сообщают сами 
разработчики, они связались 
с 15 пехотинцами, нынче вете- 
ранами, которые участвовали 
в Тихоокеанских сражениях. 
С каждым из них они провели 
довольно много времени, и 
попытались узнать как можно 
больше о том, что они чувство- 
вали тогда, что переживали... 
Война сама по себе очень 
страшная вещь, но война про- 
тив японцев - это страшно 
вдвойне. И все это разработчи- 
ки хотят отразить в игре. 


Мелочь, а приятно 
Рассказывать о Са! of Duty: 
World at War в целом совершен- 
но нет смысла. По масштабу 
действий и тому, что происходит 
на экране - это все та же чет- 
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вертая часть. Но вот внимание 
кдеталям Treayrach уделяют очень 
тщательное. Все то, что вы увиди- 
те на протяжении игры — реально 
существовавшие битвы, или 
сражения, или даже подвиги 
отдельных людей. Важную роль 
в игре теперь будет играть тех- 
ника: отныне мы будем очень 
г часто ездить и летать. Для 
создания моделей самолетов, 
джипов и прочих транспортных 
средств разработчики  руко- 
водствовались настоящими 


снимками, сведениями, и даже 


использовали реальные разме- 
ры. Причем огромное сходство 
вы заметите как снаружи, так и 
внутри техники. Каждую кнопку, 
каждый болтик, каждую деталь 
дизайнеры нарисовали, а про- 
граммисты реализовали в игре. 
В итоге у Treyarch получился 
эдакий путеводитель по технике 

времен Второй мировой. 
Что же касается формы сол- 
є дат, то ее стали детально срисо- 
вывать еще в третьей части. Но 
благодаря новым технологиям, 
лазеры сами детально сканиру- 
ют форму, оставляя дизайнерам 
больше времени на прорисовку 
у чего-нибудь другого. В общем, 
буквально каждая мелочь, каж- 
дая деталь в игре смоделирована 
так, как все это выглядело тогда, 
во время войны. Что уж говорить, 
если разработчики даже в отдель- 
но звукозаписывающей студии 
используют настоящее оружие, 
| чтобы записать его реальный 
звук. Это огромная работа, 
которая ведется вот уже 

как два года. 


Возьмем Берлин 
еще раз! 
р А теперь еще бо- 
E\ лее интересные подроб- 
ности. Treyarch 


собираются уделить немалое 
внимание русскоязычной ау- 
дитории игры. Заметьте, в по- 
следнее время игры все чаще 
и чаще создаются с уклоном 
на русских игроков (Frontlines: 
Fuel of War, Са! of Duty 4, GTA 
№). Поэтому кроме Тихоокеан- 
ской компании, в World at War 
мы в очередной раз попыта- 
емся взять штурмом Берлин. 
Само собой, играя советскими 
войсками. И здесь авторы со- 
общаютсовершеннонеожидан- 
ное: они очень продолжитель- 
ное время изучали советских 
солдат, их поведение, тактику, 
оружие. Разработчики смотре- 
ли советские фильмы (!) идаже 
читали книги! И хотя они не 
понимали текста, картинки и 
иллюстрации им дали многое. 
Опять-таки, это будет не про- 
стая пальба по немцам, здесь 
все тоже будет завязано на 
эмоциях двух сторон. Доста- 
точно просто представить эту 
картинку: война, повсюду тру- 
пы, советские войска потеряли 
много солдат, и тут они врыва- 
ются в Берлин. На словах все 
это звучит далеко не так, как 
происходило на самом деле, но 
разработчики всерьез намере- 
ны реализовать это в игре. 


Мультиплеер 

Отдельного рассказа за- 
служивает и мультиплеер Са! of 
Duty: World at War. Авторы с ви- 
димым энтузиазмом используют 
идею Battlefield. Kak мы уже пи- 
сали выше, важную роль в игре 
будет играть техника. Оказыва- 
ется, в мультиплеере ей тоже 
отведена далеко не самая по- 
следняя роль: здесь будут и спе- 
циальные режимы, и карты для 
заездов. Кроме этого, появятся 
так же и сквады (универсальный 


элитный отряд, считаемый неде- 
лимой боевой единицей), а вы 
сможете расставлять точки на 
карте. Никуда не делись и пер- 
ки, появившиеся и получившие 
огромную популярность в Са! of 
Duty 4. Причем к старым перкам 
(например, быстрый бег) доба- 
вятся новые, которые будут свя- 
зань с техникой. 

Ну и, наконец, самое глав- 
ное — в Call of Duty: World at War 
появится кооператив. Причем 
вы сможете проходить игру не 
только вдвоем ‚ но и втроем или 
даже вчетвером. Практически 
в каждой игровой миссии будут 
встречаться задания или пре- 
пятствия, которые без помощи 
напарника вы никак пройти не 
сможете. Не стоит забывать и о 
том, что уровень сложности бу- 
дет меняться в зависимости от 
количества игроков. 


Из настоящего — 
в прошлое 

Как только мы узнали, что 
пятая часть серии возвращает- 
ся к тематике Второй мировой, 
то, честно говоря, совершенно 
разочаровались в проекте. Но 
когда сотрудники Treyarch pac- 
сказали, как они собираются 
переизобрести  М/М/2-шутерь, 
нам ничего не осталось, кроме 
как поверить на слово. Раз- 
работчики собираются сделать 
не просто хорошую, красивую и 
кинематографичную игру, они хо- 
TAT, чтобы мы, игроки, почувство- 
вали и ощутили все то, что тогда 
чувствовали солдаты. В частно- 
сти, мы советуем ждать World at 
War всем тем, кто питает интерес 
кисторическим и военным собы- 
тиям. Да и, в конце концов, это 
же все-таки Call of Duty. 


Ян «Dexter» Одарченко 
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M ирвиртуальныхразвлече- 
ний сильно преобразился 


за последние 15 лет. Царство 
брендов, сиквелов, лицензий, 
римейков... Свежие взгляды 
редко находят свое место в этой 
безжалостной среде, да и те не 
выдерживают никакой критики. 
Задолго до выхода издатели счи- 
тают прибыль от «детей пиара». 
Борьба за качество продуктов 
постепенно уступает рекламе. 
Все чаще полем боя за прода- 
ваемость игры становятся офи- 
сы маркетинговых подразделе- 
ний, а вовсе не девелоперские 
отделы. Но это все на вершине, 
у подножья горы дела обстоят 
несколько иначе. Небольшие 
команды разработчиков пыта- 
ются сделать все возможное и 
невозможное, чтобы привлечь к 
продукту потребителя и попасть 
в число игроделов, восседаю- 
щих выше. Сегодня речь у нас 
пойдет именно об одном из та- 
ких проектов. 

Казалось бы, смесь разных 
жанров - это уже проторенная 
дорожка. Опавшие листья лав- 
рового венка триумфатора в 
лице Grand Theft Auto Ш собира- 
ли все кому не лень, и удивить 
геймера будущего подобным 
шагом с каждым днем стано- 


вится все труднее. Трудно - не 
значит невозможно, и молодая 
студия Airtight батезяркийтому 
пример. Идея на первый взгляд 
сомнительного симбиоза экше- 
на и авиа симулятора нашла 
своих инвесторов и уже сегодня 
ребятам, некогда работающим 
над созданием легендарного 
авиа симулятора Crimson Skies: 
High Road to Revenge, есть, что 
показать людям. 

Традиционно от сюжета 
игры не стоило ожидать чего- 
то мегаинновационного. Глав- 
ный герой игры Уилл всю свою 
оставшуюся жизнь будет жа- 
леть, что пролетал над Бермуд- 
ским треугольником. Теорию 
таинственного исчезновения 
воздушных суден бедолаге при- 
шлось испытать на собствен- 
ной шкуре. Чудом уцелевший 
Уилл очнулся в потустороннем 
мире, известном как Моїй. 
Знакомство с новой средой 
обитания оказалось далеко не 
из приятных, на повестке дня 
поставлен лишь один вопрос — 
«как выжить?». Дальше все как 
в классике жанра а-ля кинолен- 
та со Стивеном Сигалом в глав- 
ной роле. Над Землей нависла 
смертельная опасность, и наш 
маргинал безустанно занима- 


ется геноцидом инопланет- 
ной расы во имя безопасности 
матушки Земли. По ходу про- 
хождения игры, главный герой 
знакомится с себе подобными, 
так называемыми «Выживши- 
ми» и, возглавив их, поведет в 
светлое будущее. 

Основой Dark Void стал 
предшествующий опыт ребят 
из Airtight Games. Так, отцом 
игры можно назвать один из 
лучших консольных авиа си- 
муляторов Crimson Skies: High 
Road to Revenge. Cam no ce6e 
этот немаловажный факт раз- 
веял все сомнения в качестве 
реализации элемента авиа си- 
мулятора и привлек внимание 
масс. Ведь, как подчеркивают 
сами игростроители, больше 
половинь сражений будут про- 
ходить в воздухе. Само собой, 
с первьй минут порхать как 
птичка в облаках вам никто не 
даст, но по мере продвижения 
по сюжетной линии это станет 
возможным. Первым делом 
Уиллу предстоит отыскать 
джек-пек, который позволит 
ему перемещаться  посред- 
ством мегапрыжков. Следую- 
щим шагом в стремлении ле- 
тать выше и быстрее станет 
поиск дополнительных деталей 


к чудо-девайсу, которые будут 
спрятаны на локациях. Но и на 
этом воздушные приключения 


нашего пилота не заканчива- 


ются: разработчики предусмо- 
трели возможность захвата 
вражеских НЛО и дальнейшее 
его использование в личных 
целях. Захват вражеской тех- 
ники в воздухе выглядит как 
мини-игра, в которой главному 
герою предстоит приземлиться 
на НЛО, после чего, уклоняясь 
от выстрелов, повредить за- 
щитную систему кабины пилота 
и, отправив последнего в мир 
иной, взять летающий объект 
под личный контроль. Теперь 
уничтожить корабли, витающие 
в облаках, куда проще - можно 
использовать мощь НЛО про- 
тив его же создателей. Если же 
индикатор целостности судна 
максимально приблизится к 
нулевой отметке, одним нажа- 
тием клавиши можно будет по- 
кинуть его в свободном полете 
и раздобыть другой. 

Вторая, Action составляю- 
щая игры выполнена в лучших 
традициях жанра. Вот тебе, 
братишка, ствол, вот обойма 
с боеприпасами, вражина вон 
там за углом... Стандартный 
динамический Action с видом от 
третьего лица, в котором игроку 
предстоит проделать нелегкий 
путь от трупа к Tpyny, изымая у 
бездыханных тел новые виды 


оружия и боеприпасы. Добавим 
к этому примитивную эмуляцию 
ближнего боя со скриптовыми 
видеовставками на движке 
игры и ЗеаКП-элементы в духе 
Prince of Persia и получим впол- 
не любопытный проект. Отдель- 
но хотелось бы выделить ис- 
пользование, так называемых, 
укрытий, которые действитель- 
но популярны в современных 
играх. Уилл, сидя под бункером, 
сможет просто вставить ствол в 
отверстие и, зажав курок, втем- 
ную навешать люлейтем, кто не 
успел спрятаться. Ну и, конеч- 
но же, побаловать супостатов 
осколочной гранатой, без вся- 
кого риска для жизни. 

В общей сложности игро- 
вой процесс обещает занять 
около 15 часов игрового време- 
ни. Динамические перестрел- 
ки, взрывы, головокружитель- 
ные прыжки между скалами, 
захватывающие воздушные 
сражения, это лишь небольшая 
часть того, что обещают нам 
Airtight Games. 

Графическую  составляю- 
щую игрь можно охарактери- 
зовать двумя словами Unreal 
Епвіпе 3. Конечно же, на фоне 
последних достижений в ком- 
пьютерной графике картинка 
далеко не идеальна, но и па- 
сти задних не будет. Анимация 
движений на высоте, главный 
герой ничем не уступает персо- 


нажам из новых голливудских 
фильмов, особенно впечатляет 
воздушная акробатика. Сценки 
ближнего боя хоть не изобилуют 


‚разнообразием, но радуют глаз. 


Да и сам мир Dark Void в демон- 
страционных роликах смотрит- 
ся более чем презентабельно. 
Горная долина с огромными от- 
весными склонами, огненные 
облака, мосты сомнительной 
надежности, все вокруг создает 
впечатление качественно про- 
работанной вселенной. 
Осмыслив все вышеиз- 
ложенное, можно сделать 
вывод, что Airtight Games 
идут в правильном на- 
правлении. Необычное 
совмещение, казалось 
бы, таких разных жанров 
в руках разработчиков 
не только обрело право на 
жизнь, но и сделало заявку на 
действительно качественную и 
инновационную игру. Dark Void 
не метит на корону Half-Life, Ho 
свою аудиторию поклонников 
обязательно найдет. В первую 
очередь игра будет интересна 
любителям динамических Action 
в стиле Armed and Dangerous, 
остальных же может привлечь 
необычный геймплей. Что там 
гадать? До выхода игры оста- 
лось не так уже много времени, 
таки ждем-с... 


Виталий «Blind» Полищук 
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Лет эдак десять назад тама- 
гочи были одной из самых увлека- 
тельных мобильных игрушек. Мо- 
бильных в том смысле, что их можно 
было носить с собой, а не в том, что 
они устанавливались на мобильные 
телефоны. Сегодня они есть и в пер- 
воначальном виде, и в качестве мо- 
бильных приложений. Му Dog - одна 
из лучших таких игрушек. Обычно 
в тамагочи дают возможность вы- 
брать из нескольких видов зверья, 
но в этой игре есть только собаки. 
Дальше с выбором тоже не густо: 
можно определиться только с по- 
лом щенка и его расцветкой. И все. 
Сразу же после этого начинается 
игра, в которой придется ухаживать 
за выбранным зверьком. Если на- 
доест - достаточно просто выйти из 
приложения и до следующего его 
запуска щенок, не потребует ника- 
кой заботы о себе. 

В отличие от первоначальных 
тамагочи, в Му Dog есть не только 
возможность выбора между игрой, 
кормлением и прочими заботами, 


но и несколько локаций: дом, в ко- 
тором есть кухня, комната и двор, 
магазин, где продают еду и при- 
бамбасы для зверушки, парк и ме- 
ста развлечений. В общем, есть где 
побродить пару часов, пока игрушка 
не надоест. Надоедает же она дей- 
ствительно достаточно быстро - за 
пару часов устаешь настолько, что 
больше не радует ни красочная 
графика, ни насыщенные звуки, ни 
жизнерадостность питомца. Кста- 
ти, реализация — одно из основных 
преимуществ этой игрушки. Больше 
тамагочи с такой графикой, звуком 
и широкими возможностями просто 
нет. Отдых в несколько дней дает 
возможность снова скрасить свою 
жизнь электронным питомцем, так 
что полностью игра не надоедает. 

Вердикт: Играть в My Dog сто- 
ит тем, кто раньше очень любил 
тамагочи и теперь хочет повторить 
увлечение юности, а также детям 
и девушкам, которые испытывают 
слабость к животным во всех ви- 
дах и ипостасях. 


ЭКОНОМИЯ ДОЛЖНА БЫТЬ ЭКОНОМНОЙ 


Тратить деньги на каждую от- 
дельно взятую игрушку — не каждо- 
му придется по душе. Некоторым 
просто такая трата кажется необо- 
снованной, тем более, если мобиль- 
ным играм уделяется совсем мало 
времени. В таком случае лучше 
обратить внимание на сборники 
игрушек. Во-первых, они обойдутся 
дешевле, во-вторых, чаще всего в 
таких сборниках объединяются так 
называемые казуальные игры, ко- 
торые просты сами по себе, но спо- 
собны увлечь очень надолго. Зіп1 
соединила в себе три самые попу- 
лярные игрушки — змейку, тетрис и 
небольшой арканоид. От бесплатных 
приложений они отличаются более 
качественной реализацией, яркой и 
забавной графикой, качественным 
звуком. В результате каждая из игру- 
шек увлекает намного сильнее. 

Кроме того, игры немного 
усложнены: например, змейка вы- 


нуждена бегать постоянно между 
препятствий, что усложняет игру, 
заставляет потратить на нее боль- 
ше сил и внимания. Тетрис ничем не 
усложнен, но зато состоит из фигур 
разных цветов. Ряды уничтожаются 
вне зависимости от цветовой гам- 
мы кубиков. Арканоид - это про- 
стейшая игра, в которой шариком 
надо сбивать фигурки на верхнем 
поле, главное - не уронить этот 
самый шарик на «землю», потому 
что в таком случае пропадает одна 
жизнь. В общем - эдакая приятная 
классика. 

Вердикт: Зт1 придется по душе 
многочисленным любителям класси- 
ческий аркадных игрушек, казуалок. 
Если надо скоротать время и рассла- 
биться, то нет ничего лучше такого 
вот небольшого сборника. Кстати, 
есть и другие сборники из этой же 
серии, в которых собраны немного 
другие игрушки такого же плана. 


ж Инструкцию о том, как скачать понравившуюся игру, можно прочитать 
на обложке, в рекламе мобильного гипермаркета wap.hiton.com.ua 
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торговые эскадры Een ванну вместо 
через Атлантику и стань лодки, прикупи Ha рыне | время мепитаний 


Вы те бороться в 
кваляфикации за 
лучшую стартовую хозяином морей! динамита - и айда на ядерного, оружия, и 
ПОЗИЦИЮ в гонке. ждут приключения! рыбалку! теперь он в ярости! 


‘Объединив свои усилия, 
Картер и Ли искореняют 
преступность. 


Оригото Erotic Machine Cae Весенние линии Мобильный Пиктокросс Нетрис Guns, Wheels & Madheads2 Звездный патруль | 3DReal Kamasutra-Oduc = Зимний соблазн 


; NETRI 
Е з ——==— (Йо 
Заведи Себе: yee Ты любишь азарт, Этой й страны Весенний вариант Пиктокросс приглашаєт Позволь себе окунуться Песок радиоактивных Петрулируйте рани Демонстрируєт, каким Новый год и сне! 
rei | В мире так много казино, автоматы? нет на карте, поэтому и кла Лі разгадать логические в сказочный мир и інь плавится под далеких планет и привлекательным Ha 8 твоем Я 
соблазнов... Сыграй в "Erotic попасть сюда совсем не графика, | паззлы, основанные на построй свое ронирозанными отбивать атаки самом деле может бьть Новый год! С чем он 
Machine’ просто. цифрах. собственное чудо. Колесами маш инопланетян. ваш офис. обычно ассоциируется? 


Сексуальная Оливия | Кадетство-2 | Соблазнительная Оливия Черная Anya 2 Оборона звезд пет банку Poker 


+S" tar 
Ка» а»уратє» 


Эй! Такси 


Playboy Jacks or та 


і; Coe - - 
Идёт 2107 год. Уже Развивайте свои навыки Ведите ваше такси по Россыпь карт на 
десятилетия, - выитывайте новые городу, доставляя как зеленом сукне и улыбки 
продолжается война медали! Выполняйте можно быстрее по полуобнаженных 
между альянсами... трюки... короткому маршруту. — KPACOTOK-Kpynbe.... 


В полумраке мерцает 
золото его кнопок и 
ычагов, и тусклые 
лики играют. 


Не сложная, быстрая и Кадетство мобильная Не сложная, быстрая и Как опытный авиатор 
очень захватывающая игра, основанная на очень захватывающая вы не хотите быть вне 
рогическая игра. сюжете фильма, но логическая игра. войнь, решающей курорти ТИХИМИ 
Получите взрывы. намного лучше! Получите взрывы. будущее галактики. зимами. 


'дина\мАР! [МАР ЕТОВОМВА СОМ] тисячПбезкоштовниходиниць контента длятвоготелефону! 
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РаШПИЛЬ 


(ЧАСТЬ 2) 


ВОЛКУ - 
ВОЛЧЬЯ МЫШЬ! 


Be номере мы продолжим рассказ о современном виде искусства, имеющем много 
общего с автомобильным тюнингом - моддинге компьютеров. Как и в тюнинге, здесь 


есть много различных способов улучшения «железного коня». Некоторые из них очень 
затратны, некоторые требуют от моддера зверского терпения, некоторые относительно 
легки и дешевы. Но при любом варианте, в создание проекта нужно вложить какую-нибудь 
идею, проявить индивидуальность, а не сделать очередной системник типа «новогодняя 
елочка», настолько же банальный, как грязный запорожец с прикрученной к днищу гир- 
ляндой, в пик популярности NFS: Underground. Наша цель - на простых примерах показать, 
что сделать красивый тюнинг - это совсем не сложно, и справится с ним может каждый. 
Главное сделать первый шаг, а потом и не заметишь, как твой компьютер из обычной се- 
рой железяки превратиться в уникальную, затюнингованную тачилу. 


Первый шаги 

В прошлом номере мы сде- 
лали оценочный макет нашего 
проекта. Теперь пора собствен- 
но приступать к воплощению 
его в жизнь. Но сначала нуж- 
но решить будет ли итоговая 
мышь разборной или нет. Этот 
вопрос возникает из-за осо- 


бенностей строения данного 
грызуна - у него боковые по- 
верхности относятся к нижней 
половине мыши, а верхняя и 
задняя поверхности - к верх- 
ней. Тоесть, если мы делаем 
покрытие и сверху и снизу, то, в 
последствии, разобрать мышь 
не получится. Можно пойти не- 


Вот что у нас получилось в итоге 
прошлой статьи. Теперь нужно снять 
пластилин и протереть мышку. 


> 


oN 


сколькими путями: во-первых 
— прикрепить к верхней части 
мыши бортик, идущий до само- 
го низа и наносить покрытие 
уже на него. Из минусов такого 
способа - трудоемкость и ре- 
зультат может сильно отличать- 
ся от первначального проекта. 
Во-вторых - можно проложить 


между половинами мыши лист , 
бумаги, так чтоб он выступал 
снаружи, а потом делать по- 
крытие. В таком случае мышь 
будет разъемной, но с раздели- 
тельной полосой по всему по- 
крытию. К сожалению, нам этот 
вариант не подходит так как 
разделитель будет проходить 
через пасть волка тем самым 
делая этот элемент очень не- 
прочным. В-третьих - сразу вы- 
полнить все нужные действия с 
разобранной мышкой, а потом © 
наносить покрытие. Из мину- 
сов такого способа - главное 
ничего не забыть, ну и почи- 
нить грызуна в случае поломки 
будет невозможно. Мы решили 
пойти по третьему пути как са- 
мому простому в исполнении. 


= 


1. Острием 
ножа отметим 
ключевые точки 
на поверхно- 

сти мыши. Это 
разрез глаз (от- 
мечается еще на 
стадии макета) 
и места уплотне- 
ния покрытия. 


d 


3. далінм З 


отверстия 

в местах 
уплотнения 
покрьтия 


Рашпиль 


Устанавли- 
BaeM в отвер- 
стия фиксаторы 
для покрытия (в 
данном случае 
обычные корот- 
кие винты). 


-- 


По меткам делаем 
основные отверстия для 
разреза глаз. 


Аккуратно прорезаем перемычки. 


Получаем черновое отверстие 
глаза, его еще нужно дорабатывать / 


В этой мышке отдельно ор- 
ганизовывать подсветку глаз 
нет смысла — использованный 
производителем светодиод и 

| так достаточно мощный. В 
М противном случае нужно 
ыы искать к какой линии под- 
ключить дополнительный 
светодиод. Этой темы мы 
коснемся в последующих 
статьях цикла. 


Второй шаг 
Установку «радужки» на- 
шему волчьему грызуну мы 


будем производить уже после 
покраски - иначе есть боль- 
шой риск что волк получится 
слепой. Поэтому собираем 
мышь и переходим к следую- 
щему этапу. А следующий 
этап в принципе практически 
полностью повторяет изго- 
товление оценочного макета, 
только вместо пластилина мы 
воспользуемся пастой для 
моделирования. Это высы- 
хающая на воздухе глина, не 
требующая последующей тер- 
мической обработки. (фото) 


На этом на сегодня все. В следующей статье мы рас- 
скажем и покажем как сделать из получившейся заготовки 
волка, похожего на настоящего. 


Железный бум 


НОВАЯ АТАКА РУБИ 


ТЕСТ-ОБЗОР ВИДЕОКАРТ 
AMD АТ! СЕРИИ HD 4800 


олько недавно мы сделали тест видеокарт NVIDIA 

9000 серии - на тот момент самых производитель- 
ных ускорителей среди представленных на рынке, как 
АМО АТ! сделала новый выпад в графической гонке во- 
оружений. Карты серии Radeon HD 4800, оказались на 
голову выше предыдущих «чемпионов». И хоть NVIDIA 
выпустила еще более мощные решения серии Х200, 
разница в соотношении цена/производительность с 
большим перевесом остается на стороне ATI. Поэтому в 
свете предстоящего FarCry 2 и прочих монстров в плане 
использования ресурсов графической подсистемы мы 
решили провести еще один тест-обзор, взяв за основу 
карты на чипах AMD ATI. А для придания этому тесту 
более практичных результатов, мы добавили в финаль- 
ную таблицу данные соперничающих видеокарт. 


ATI Radeon HD 4850 
м В Младшая карта серии. Ее производительность держится 
7) xa уровне GF 9800, немного превосходя ee. Практически 
во всех тестах она опережает своего конкурента, но в 3D 
Mark 06 и Unreal Tournament 3 показывает низкий резуль- 
— тат, что по-видимому обусловлено относительной сыро- 
стью драйверов. 


С АП Radeon HD 4870 
Среднее решение в этой линейке. 
Прямой конкурент СЕ Х260. Свежие 
синтетические тесты и HL2 отдают ей 
предпочтение перед противником, но 
в других тестах НО 4870 немного сда- 
ет позиции и опять немалая вина за 

это лежит на сыроватых драйверах. 


< 


ATI Radeon HD 4870 X2 
Самая мощная видеокарта линейки, фактически явля- 
ется связкой из двух НО 4870. работающих в режиме 
CrossFire. К сожалению данных ее соперника, GF Х280, 
унас He нашлось, поэтому она в этом тесте занимает до- 
минирующее положение, проигрывая только в Упгеа! по 
причине тех же многострадальных драйверов. 
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\ ЕС" М.1.А. вдруг переста- 
ла реагировать на все 
старания, значит, на контак- 
ты попала вода и датчики 
фактически закоротило. Для 


восстановления рабочего со- 
стояния устройства нужно хо- 


рошо протереть внутреннюю 
' поверхность обруча, а также 
вытереть лоб от пота. 


от привыч- 
ных мышки 
и клавиату- 
ры до чтения 


Ф: нтасты 

уже давно меч- 
тают о возможности 
управлять | окружающим 
миром при помощи мысли — 
телекинез, пирокинез, телепа- 
тия, ясновиденье и другие пара- 
нормальные способности стали 
основой для множества расска- 
зов и романов. К сожалению, а 
может и к счастью (вспоминая 
книги Стивена Кинга), их фанта- 
зии на эту тему пока что остают- 
ся на бумаге и очень далеки от 
реальной жизни. 

А вот их прогнозы по поводу 
развития компьютерной техники 
постепенно оправдываются. По- 
явление мини-компьютеров, ком- 
муникаторов, домашних роботов, 
персональных компьютеров, 
сравнимых по мощности с супер- 
компьютерами прошлого, раз- 
витие Интернет - все это не раз 
всплывало в романах различных 
авторов. Хотя, обычно подоб- 
ные технологии упоминаются в 
связке с угрозой нападения с 
«той стороны» — взбесившиеся 
компьютеры, роботы-маньяки, 
в общем, — жуть несусветная. 
Также авторы  киберпанков- 
ских романов очень творчески 
подходят к способам общения 
с техникой - они варьируются 
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| мысленных  ко- 
“Maya или втыкания 
Р интерфейсного кабеля в 
затьлок. Последний вариант, 
конечно же, явный перегиб, но 
вот над управлением компью- 
тером силой мысли ведутся 
активные работы. И пока одни 
производители совершенствуют 
классические устройства ввода 
информации, другие уже начали 
серийный выпуск «мозгулято- 
ров». Одно из таких устройств 
попало в наши редакционные 
застенки, где было тщательно 
изучено, препарировано и испро- 
бовано. Итак, знакомьтесь — OCZ 
М.А, или Neural Impulse Actuator. 

На вид М.І.А. неказист - пла- 
стиковый обруч, связанный про- 
BOOM с «черной коробочкой», 
подсоединяемой к компьютеру. 
Но внешность обманчива - пе- 
ред нами девайс, посягающий на 
место королевы компьютерных 
игр - мыши. Принцип работы у 
Актуатора достаточно простой. 
Он не ловит мысли пользовате- 
ля компьютера, а ориентируется 
по электрическим импульсам 
передаваемым мышцам лица и 
глаз. Уловить их намного легче, 
да и настроиться на конкретного 
человека в таком случае проще. 
Импульсь, захваченные датчи- 


ками на обруче, попадают в «чер- 
ную коробочку», где усиливаются 
и оцифровываются. Полученный 
таким образом сигнал попадает 
в компьютер и расшифровыва- 
ется фирменной утилитой от OCZ. 
Программная часть М.І.А. не 
только обрабатывает сигналы с 
датчиков и позволяет привязать 
какие-нибудь действия к опреде- 
ленным импульсам. В первую 
очередь она дает возможность 
развить основные навыки управ- 
ления компьютером. Фактически 
в утилиту встроены три игрушки: 
первая учит быстро «нажимать 
кнопки» наводясь мышкой на 
квадратики и уничтожая их взгля- 
дом, вторая — обычный прими- 
тивный теннис, учит управляться 
с курсором, а третья обучает ис- 
пользовать оба навыка, по сути, 
являясь объединением первых 
двух игр. Главное при трениров- 
ках — не слишком усердствовать 
строя страшные гримасы, ведь 
для программы важна не столько 
сила импульсов, сколько ширина 
диапазона, в которой вы можете 
их контролировать, - от этого за- 
висит, сколько действий можно 
выполнять при помощи Актуато- 
ра. На личном опыте замечено, 
что чем младше пользователь 
М.1.А., тем ему проще управиться 
с этим устройством. 
Научившись более-менее 
шустро управляться с обучалка- 
ми, можно переходить к созда- 


нию профилей для игр. Здесь 
уже навыки работают на нас - 
настроив WASD и пару вспомо- 
гательных клавиш можно при- 
ступать к обкатыванию своих 
навыков в реальных условиях. 

В результате тестирования 
М.А. в играх разных жанров, вы- 
яснилось, что сложнее всего при- 
ходится в проектах, где помимо 
управления персонажем нужно 
еще и следить за камерой, а так- 
же в стратегиях (возникают про- 
блемы с выделением нескольких 
отрядов) и реалистичных флайси- 
мах (слишком много управляю- 
щих элементов). Проще всего 
живется в аркадах (оно и понят- 
но), квестах и гонках. А промежу- 
точную позицию заняли шутеры, 
классические экшен/РПГ (прав- 
да, в первой Diablo можно зара- 
ботать нервный тик) и аркадные 
флай/космосимы (здесь благо- 
даря облегченному управлению 
можно просто получать удоволь- 
ствие оттого, что летишь). 

Конечно, М.1.А.ещенеможет 
заменить собой мышь с клавиа- 
турой, но у этого устройства есть 
неплохие задатки, и возможно, 
через три-пять лет все реальные 
шпилеры будут играть исключи- 
тельно при помощи аналогичных 
устройств и прокачивать убой- 
ную силу своего взгляда. 


Устройство предостав- 
лено компанией «Небеса» 


И нтересный вопрос - чем же 
все-таки игры так привле- 
кают людей? Кому-то нравится 
ездить и летать на реалистич- 
ных и просто фантастических 
видах транспорта. Кто-то ищет 
приключений, исследуя новые, 
неизведанные миры. Кто-то 
хочет сбросить накопившееся 
за день напряжение и злость, 
расстреляв пару десятков кро- 
вожадных монстров. 

Конечно, для некоторых 
игр хорошо, что они остаются 
по ту сторону экрана. Но все 
же во многие из виртуальных 
миров хочется погрузиться 
как можно глубже. Ощутить по- 
рывы ветра на трассе. Почув- 
ствовать легкую дрожь земли 
от проезжающего мимо танка. 
Увидеть рассвет над дикими 
неизведанными просторами. 
Звучит заманчиво, не правда 
ли? По крайней мере меня ино- 
гда посещаюттакие мысли. 

До недавнего времени 
это были только мечты. Хоть 
какие-то подвижки были толь- 
ко в игровых манипуляторах 
с обратной связью. Больше 
способов взаимодействия не 
предвиделось. Пока... пока 
компания Philips не стала 
развивать идею расширения 
светового взаимодействия с 
миром по ту сторону экрана. В 
ходе исследований и развития 
технологий появился amBX - 
система призванная перевести 
взаимодействие геймеров и 
игр на новый уровень. 


Все это звучит так впечат- 
ляюще, что меня долгое время 
не оставляла идея заполучить 
такую систему на тест — посмо- 
треть действительно ли все так 
хорошо, как нам обещают. В 
конце концов, старания увен- 
чались успехом, и в редакции 
появился объемистый ящик с 
amBX. Система состоит из аку- 
стики 2.1 с встроенной в дина- 
мики подсветкой, центрального 
блока подсветки, являющегося 
«мозговым центром» набора, 
двух вентиляторов и подстав- 
ки для кистей рук. Как видите, 
здесь речь идет не просто о си- 
стеме обратной связи, а чем-то 
большем. Ну что ж, взглянем, 
что нам даст этот набор. 


PHILIPS 


Установив ПО и подключив 
комплект к компьютеру, пер- 
вым делом запустил плеер. И 
сразу оценил не игровые воз- 
можности системы — комната 
буквально заиграла всеми цве- 
тами радуги. Причем переливы 
цветов были не беспорядочны- 
ми, а следовали за музыкой, 
вторя то ведущей партии, то ба- 
сам. Зрелище в разы круче чем 
светомузыка на дискотеках. И 
это помимо чистого звука и соч- 
ных басов, выдаваемых акусти- 
кой. Прогнав музыку разных 
жанров, я еще раз убедился, 
что хорошая акустика может с 
достоинством отработать прак- 
тически любой трек. 

В фильмах поведение систе- 
мы изменяется — светодиодная 
подсветка расширяет область 
восприятия, окрашивая стены 
вокруг монитора в цвета грани- 
чащие с краем дисплея. Тоесть 
если на экране лес, то подсветка 
окрасит стены в зеленый, если 
на экране взрыв - то в красный. 
Точно также система работает 
при просмотре вебсайтов. 

Но это все цветочки - са- 
мое интересное начинается при 
запуске совместимых игр. Про- 
екть, поддерживающие атвВХ, 
могут использовать не только 
подсветку, но и вентиляторы, а 
также систему обратной связи, 
встроенную в подставку для рук. 


Например, в Quake 4 при 
беге и прыжках дует легкий ве- 
терок, подставка реагирует не 
только на взрывы, но и отраба- 
тывает стрельбу из оружия и при- 
земления с высоты, а подсветка, 
помимо расширения цветового 
поля, отрабатывает спецэффек- 
ты при подборе бонусов, и пока- 
зьваєт, с какой стороны стреля- 
ютв твоего героя. 

Список игр использующих 
возможности атВХ достаточ- 
но большой - 163 тайтла, и он 
будет постоянно расширятся 
(например одна из самых ожи- 
даемых игр - Far Cry 2 разра- 
батывается уже со встроенной 
поддержкой amBX). Но даже 
если любимая игра не рассчита- 
на на использование amBx, все 
равно можно воспользоваться 
расширением цветового поля, 
для более полного погружения 
в игровой процесс. 

Итоговые впечатления 
от Philips атВХ трудно пере- 
дать словами. Посмотрев пару 
фильмов с расширением цве- 
тового поля, послушав (или по- 
смотрев?) музыку, да поиграв в 
Assassin’s Creed, поддерживаю- 
щий все функции этой системы, 
очень трудно с ней расстаться. 
Впечатления действительно не- 
забываемые... 


Тео 


Последние дни лета под- 
вели жирную черту под уходя- 
щим киберспортивным годом, 
оставив лишь избранных от- 
стаивать честь страны на миро- 
вом чемпионате. 30-31 августа 
Украинский дом собрал всю ки- 
берспортивную элиту. Призеры 
национальных отборочных игр 
World Cyber Games остались 
в одном шаге от поездки в 
Кельн. Все разговоры о том, 
кто достоин, а кто должен бла- 
годарить судьбу за поездку на 
финал - ушли на задний план. 
Только два дня должны были 
дать ответ, на вопрос, кому же 
все-таки достанутся квоты на 
Grand Final. До первого фра- 
га, до первого гола, до перво- 
го убитого юнита условно все 
участники были равны, но все 
понимали, что фавориты не зря 
носят свой статус. Заведомо, 
большинство квот были рас- 
пределены. И для многих итоги 
игры национального финала 
были известны. Сегодня же 
2008 год уже смело можно на- 
звать годом сенсации в укра- 
инском киберспорте. 
Безусловно, главным от- 
личием с прошлогодним фи- 
налом можно назвать систему 
проведения мероприятия и 
предварительную  жеребьев- 
КУ. Так, 27.08.2008 уже были 
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известны группы и залиты 

в интернет сетки турниров. Minion 
Жеребьевка проходила в OT- eXplosive 
крытом режиме, и каждый же- Avalanche 
лающий мог поприсутствовать. сзс.Агепа 
Первым делом организаторы 

определили сеяных игроков. АК 

Ими стали: GG.HoT.C-club,FixX.C- HRiBullet 
club,Sonik,Ghost (WarCraft u5 

II); Ra, Strelok (StarCraft); DTSichatrix 


Walkman.C-club, mika, Chudik, 
Blood (FIFA’08). Игры в этих 
дисциплинах проходили по си- 


NumbazZ.AIRBITES ARENA 


cteme Double Elimination go 2-x esse Hie 
побед, в отличие OT прошлогод- т 

ней групповой системы. Что же ОВ 
касается самого популярного з 
многопользовательского шуте- A Gaming 
ра, система проведений оста- $21 
лась групповой, соответствен- | ТИГбо 

но и сеять было некого. chatrix 


R Gameg 


СВІТОВІ КИБЕР. "РИ 


398-21 овррня 


Стратегипосевомостались 
довольнь, чего не скажешь о 
виртуальных футболистах. Не- 
которые сошлись на мысли, 
что одна часть сетки намного 
менее скилловая, чем другая. 
Да итот факт, что четверо пред- 
ставителей львовской школы 
FIFA должны будут встретиться 
между собой уже в первом ра- 
унде, еще больше подлил мас- 
ла в огонь. Увы, вернуть, или 
переделать что-то уже было не- 
возможно, и игрокам только на 
киберспортивной арене пред- 
стояло доказывать свой статус 
победителей. 


Первый день в дисциплине 
Counter-Strike был отыгран как 
по нотам. Шесть главных фаво- 
ритов, которых все выделяли 
накануне (A-Gaming, eXplosive, 
CSC.Arena, DTS, HR, NumbazzZ), 
без особых проблем прошли 
групповую стадию. Так же в ста- 
дию Play-off прошли Je и Turbo. 
Следующий день обещал быть 
поинтереснее, не смотря на то, 
что первенство многие болель- 
щики пророчили прошлогод- 
ним чемпионам A-Gaming. Уже 
с первой игры DTSichatrix про- 
тив NumbazZ.AIRBITES ARENA 
Украинский дом всецело про- 
никся духом соперничества. 


Неумолкающие крики, эмоции, 
плещущие через край, и не- 
вероятное желание выиграть, 
все вокруг говорило о том, что 
квоту фаворитам просто так ни- 
кто не отдаст. Судьба выхода в 
полуфинал решилась на третей 
карте: DTSIichatrix в напряжен- 
ной борьбе на допах переигра- 
ли противника. В это время 
фавориты турнира A-Gaming, 
показав далеко не лучшую 
свою игру, с небольшим пере- 
весом обыграли с$с.Агепа. Так 
же свой класс подтвердили 
eXplosive и HR. Первые, таки 
обыграли на третьей карте 
Turbo, а вторые не оставили 
шансов Je. 

В полуфиналах A-Gaming с 
разгромным счетом обыгрыва- 
ют HR [16:05] на train, а после 
доказывают свое превосход- 
ство на dust2, обыграв против- 
ника со счетом [16-07]. Встре- 
ча другой полуфинальной пары 
закончилась со счетом [1-2] в 
пользу DTSichatrix. Все решила 
третья дополнительная карта. 
Игра за третье место между НК 
и eXplosive была вовсе не сим- 
волической, ведь на кону все 


GlobalLogic 


еще были призы. [16:09] train 
и [16:07] inferno - НВ стано- 
вятся серебряными призерами 
национального финала WCG 
2008 ЦА. 

Финальную встречу A-Gaming 
VS DTSIchatrix еще долго не 
забудут, разберут демки на 
кусочки и будут пытаться уста- 
новить причину подобного 
исхода. Киевляне проигрыва- 
ют первую карту [16:05] на 
inferno, после чего им удается 
взять только один раунд на 
nuke. Поездка в Кельн, KOTO- 
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рая казалось бы уже была в 
руках у A-Gaming за один миг 
стала просто недосягаемой 
для ребят. Не встретив достой- 
ного сопротивления, фавориты 
уже и не собирались столкнут- 
ся лицом к лицу с достойным 
противником, а когда все-таки 
пришлось, оказались не го- 
DTSichatrix показали 
отличную игру и не смотря на 
нехватку опыта могут хорошо 
представить нашу страну на 
Gran Final. Чего мы собствен- 
но им искренне и желаем. 


TOBbI. 


до DATAGROUP 


DTS - Ноутбуки и квота в 
Кельн на ГрандФинал 


A-Gaming - Телефоны 


HR - Мониторы 


Уже с первого дня сорев- 
нований фавориты начали по- 
казывать кто в доме хозяин. 
Откровенно говоря, не повезло 
львовским игрокам. Большой 
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СТобничка 


КОММЕНТАРИЙ 
MYM.Strelok: 


Готовился к соревнованию серьез- 
но, так как был намерен поехать в 
Германию. Старался подготовить как 
общие стратегии на всех игроков, так 
и специальные на самых серьезных 
своих противников. В первый день 
WCG меня сходу поставили на сцену. 
Надо сказать честно, что нет пока на 
Украинском ВЦГ таких условий, чтобы 
ставить игроков на сцену — ни тебе 
звукоизолируемых кабинок, ни специ- 
альных наушников. Я ни в коем случае 
не хочу обидеть Димагу, которому я 
проиграл, но соревнование было не 
в игре, а в том, кто лучше адаптиру- 
ется в таких условиях. После этих игр 
дико разболелась голова, и пришлось 
играть в сетке лузеров на морально- 
волевых. Ночью хорошо выспался, так 
что во второй день игралось лучше. В 
суперфинале первую серию выиграл в 
стиле «макро» 2-0. Но потом почувство- 
‚вал такую физическую и психологиче- 
скую усталость, что решил вторую се- 
рию сыграть в стиле «all-in» и проиграл 
1-2. Отдельно хочу сказать, что если 
всех остальных своих противников я 
просчитал, то Димагу мне не удалось 
просчитать. Я знал его стиль и знал 
его слабые места и именно на это де- 
лал ставку. Однако он тоже их знал и 
очень хорошо поработал над ними. В 
общем, моя ставка не сыграла. 


PinCho.EAlYozhyk: 

К национальному финалу WCG 2008 a 
готовился, играя дома по инету со свои- 
ми сокланами из PinCho.EA и со многи- 
ми фиферами Украины, СНД и Европы. 
В день я проводил по несколько игр. 
Столица, мне понравилась атмосфе- 
рой украинского грандфинала, я очень 
доволен тем, что получил возможность 
в течение 2 дней пообщаться в реале 
с теми людьми, с которыми каждый 
день общаюсь в инете. Я был немного 
расстроен поражением в матче про- 
тив BlooD’a за 2-ю квоту в Кельн, но 
для первого WCG в моей жизни третье 
место, это очень неплохой результат. 
Самым напряженным матчем я считаю 
первый матч против того же ВюоП`а в 
финале лузеров, который я проиграл 
со счетом 2-3. В этом матче, в течение 
2хминутя имел двахороших шанса для 
того что бы забить гол, но дважды мяч 
после моих ударов попадал в штангу, а 
мой оппонент смог успешно реализо- 
вать контратаку между моими двумя 
моментами. На будущее я планирую ис- 
пользовать опыт, который я получил на 
этом грандфинале, и побеждать в моих 
следующих турнирах. 


потерей для турнира была 
встреча двух сильнейших 
игроков Мапип’ы и Chudik’a 
в первом туре. Победите- 
лем с этого противостояния 
вышел Chudik. Также хоте- 
лось бы отдельно выделить 
игру другого представителя 
львовской школы — PinCho. 
EAlYozhyk. Этот перспектив- 
ный игрок отлично зареко- 
мендовал себя в 2008 году и 
на WCG только доказал, что 
его результаты были не слу- 
чайны. На пути к финалу вин- 
неров Yozhyk обыграл таких 
GO SU, как Chudik и Blood. И 
только Walkman.C-Club смог 
остановить его в шаге от кво- 
ты. Своим вторым шансом 
львовянин не воспользовал- 
ся и в повторной встрече с 
харьковчанином Blood’om 
таки не сумел обыграть бо- 
лее опытного соперника и в 
результате занял третье ме- 
сто. Но на этом самое инте- 
ресное только началось. Не 
смотря на то, что иу Blood’a 
и Walkman’ а уже были квоты 
в Кельн, харьковчанин ре- 
шил побороться за ноутбук и, 
как оказалось позже — вовсе 
не беспочвенно. По резуль- 
татам шести матчей Blood 
выиграл две серии игр и как 
следствие поднялся на пье- 
дестал победителем. 


LLL.BlooD - Ноутбук и квота 
в Кельн на ГрандФинал 


Walkman.C-Club - Телефон и 
квота в Кельн на Грандфинал 


Yozhik — Монитор 


WARCRAFT 


В Варике все проходило 
спокойно, все были довольны 
сеткой, и победителя каждо- 
го тура определял скилл. Так, 
в финале винеров встрети- 
лись СС.Нот.С-Сиб и nWo. 
bezrazrivov. Михаил без осо- 
бых проблем справился и с 
этим соперником, который в 
финале Винеров так и не смог 
завоевать вожделенную квоту, 
проиграв ieS.Ghost’y. А борьба 
за первенство и ноутбук, как 
и стоило предполагать, за- 
вершилась в пользу GG.HoT.C- 
Club. Надеемся, что в этом году 
Миша всем даст жару! 


GG.HoT.C-Club - Ноутбук и 
квота в Кельн на ГрандФинал 


ieS.Ghost - Телефон и квота 
в Кельн на Грандфинал 


nWo.bezrazrivov - Монитор 


STARCRAFT 


Самая старая киберспор- 
тивная дисциплина, начиная с 
2006 года имелатолько одного 
фаворита. Алексей «White-Ra» 
Крупник безусловно лучший 
крафтер! Перед игрой второго 
тура виннеров, мало кто со- 
мневался в способностях зтого 
легендарного геймера. Увы, 
Леша не серьезно подошел к 
игре и, сыграв далеко не на 
своем уровне с А№ом, упал в 
лузера. Также, уже в первой 
игре другой фаворит турни- 
ра - MYM.Strelok, проиграл 
st)Dimaga. Встреча двух глав- 
ных претендентов за квоту в 
3 туре лузеров закончилась 
со счетом [1-2] в пользу МУМ. 
Strelok и White-Ra покинул тур- 
нир. Казалось бы теперь МУМ. 
Strelok должен брать квоту, но 
проигрыш st)Dimaga был не 
случайностью и в суперфинале 
Стрелок вновь не сумел обы- 
грать нового чемпиона. 


st)Dimaga - Ноутбук и квота 
в Кельн на ГрандФинал. 


MYM.Strelok - Телефон 


LRM)hanniGan - Монитор 


Виталий «Blind» Полищук 
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ou словно сговорив- 
шись, решили, что буду- 


щее у нас будет далеко не ра- 
дующим. Если лет сто назад они 
еще размышляли о цветущей 
цивилизации с развитой наукой 
и системой образования, то по- 
следние лет десять нас больше 
пугают. Началось все еще во 
времена «Безумного Макса». 
Закат человечества со всеми 
сопутствующими ему собы- 
тиями стал казаться перспек- 
тивой более реалистичной, 
чем радостное будущее. Да, 
надежда умирает последней, 
но, видимо, современность 
не дает ей никаких шансов на 
жизнь. В итоге, каждый новый 
фильм о будущем - эдакая 
картина в темных тонах. И два 
свежих «боевика» тому яркое 
подтверждение. Речь идет о 
лентах «Вавилон нашей эры» 
и «Смертельная гонка». У обо- 
их Фильмов «исторические» 
корни: первый имеет в основе 
своей библейские мотивы, пе- 
ределанные на пост-, или точ- 
нее - предапокалиптический 
лад, второй снят по мотивам 
«древнего» фильма «Смертель- 
ная гонка 2000». Так или ина- 
че, большинству современных 
зрителей ни тот, ни другой ис- 
точник многого не скажет, так 
что смотреть интересно даже 
без дополнительного сравне- 
ния с первоисточником. 
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«Вавилон» вполне можно 
охарактеризовать как историю 
об искусственном интеллекте 
или о том, что бывает с неосто- 
рожными мужчинами, связавши- 
мися с женщиной. Правда, обе 
составляющих этого бурного кок- 
тейля становятся заметны толь- 
ко во второй половине фильма, 
первая же сумбурная, несколько 
непонятная и очень привычная. 
Есть сильный парень, которому 
ничто не помеха, есть его про- 
тивники. Есть борьба и он всег- 
да победитель. Естественно, что 
происходит все это крайне зре- 


лищно и насыщенно. Событий. 


туг очень и очень много, сменя- 
ют они друг друга практически 
незаметно. Отчасти из-за этого 
неувязок в фильме не замеча- 
ешь, хотя они тут есть, как и, 
впрочем, во всех современных 
фильмах. Например, на фоне 
остальных фильмов о будущем 
очень смешно смотрится соотно- 
шение цен: целая тушка кролика 
(еду в будущем, судя по всему, до- 
стать не так уж просто, тем более 
мясо) стоит пять рублей, зато за 
пушку придется выложить целых 
двадцать долларов. Что ж, сдела- 
ем скидку на то, что американцы 
снимали фильм о событиях на 
территориях восточной Европы, 
ао нашей с вами жизни они зна- 
ют очень и очень немного, тем 
более - о жизни в будущем. Кста- 


ДУЩЕЕ С КАМЕННЫМ ЛИЦОМ 


ти, съемки проводились похоже 
на самом деле в побитых боями 
странах и городах, поэтому реа- 
листичность присутствует. А вот 
«рынок» и прочие места, набитые 
до предела людьми, похожи и на 
нашу современность — попробуй- 
те потолкаться на рынке в выход- 
ной и сами поймете. 

Есть в фильме и шутки 
юмора, правда, в большинстве 
своем такие же невыразитель- 
ные, как и мимика главного 
действующего лица. Шутки сво- 
дятся к нелепой ситуации, когда 
Аврора тянется к Туропу и входит 
монашка (типа муж из команди- 
ровки), к беременности Авроры 
и отцовства Туропа. Создается 
ощущение, что нам рассказали 
анекдот, упустив в нем все самое 
интересное. Вин Дизель в своем 
репертуаре - играет он скорее 
мышцами, чем лицом. Так что 
если любите смотреть фильмы 
ради игры актеров, смотрите на 
Аврору — уж кто-кто, а Мелани 
Тьерри (Melanie Thierry) постара- 
лась. Кстати, она немного похожа 
на любимицу публики Джоли, так 
что сами понимаете... Если же 
говорить о других известных ак- 
терах, засветившихся в кинолен- 
те, нельзя не вспомнить Жерара 
Депардье, ставшего одним из 
«злодеев» и сильных мира того. 
Широко известна в узких кругах 
актриса Мишель Эох (Michelle 
Yeoh): на ее счету «Мемуары 
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Гейши» и многие боевые филь- 
мы — девушке явно есть, что по- 
казать в бою. Ее таланты вместе 
с кулаками Дизеля вытягивают 
провальные места в сюжете. 

В итоге не радует только 
концовка фильма - его будто 
обрубили на самом интересном 
месте. Увы, но «Вавилон» на са- 
мом деле заканчивается ничем: 
такое ощущение, что этим нам 
хотели показать, что скоро на 
экраны выйдет вторая часть 
фильма. Правда, о ней пока что 


ни слуху, ни духу. 
жжж 


Прежде, чем говорить о 
фильме «Смертельная гонка», 
давайте вспомним, что за зверь 
был оригинальный фильм. Эта 
картина, вышедшая на экраны в 
1975 году, была продюсерским 
проектом знаменитого режис- 
сера, продюсера и сценариста 
Роджера Кормана. Главные роли 
в «Смертельных гонках 2000» 
играли Дэвид Каррадин и Силь- 
вестр Сталлоне. Они изображали 
адских автогонщиков будущего, 
которые набирали очки в сорев- 
нованиях, давя на дорогах неза- 
дачливых пешеходов в гонках 
без правил. 

В новой вариации «Смер- 
тельной гонки» водители и их 
команды сражаются на трассах 
не по своей воле — большинство 
из них просто вынуждены вести 
такой образ жизни потому, что 
оказались в тюрьме. В этой вари- 
ации будущего попасть сюда лег- 
ко, выбраться еще проще - надо 
только выиграть гонку пять раз. 
Главному герою выпал счастли- 


вый билет, если это можно так 
назвать: его предшественник по- 
бедил четыре раза, ему осталось 
прийти первым к финишу только 
единожды. Правда, этому актив- 
но мешают другие участники, да 
и попутно выясняется, что под- 
ставили главного героя не про- 
сто так. 

Что касается актерского со- 
става, то начать, пожалуй, стоит 
с того, что на счету Джейсона 
Стэтэма не так много фильмов, 
как у Вина Дизеля, но это вовсе 
не значит, что играет он хуже: 
каменное лицо присутствует, 
мышцы на месте, даже красивая 
девушка рядом нашлась. Ее сы- 
грала малоизвестная, но от того 
не менее сексуальная Натали 
Матринез (Natalie Martinez). До 
этого актриса играла только в 
нескольких сериалах, теперь же 
она может прославиться свои- 
ми... достоинствами — фигурой 
и надутыми губками. Своей ро- 
лью она явно подтверждает пра- 
вило - хорошие девочки попа- 
дают в рай, а плохие - на Ибицу. 
Ибицы тут нет, вместо нее засве- 
тился Майами. 

Несмотря на свою красоту, 
девушка в этом фильме отнюдь 
не такая однозначная, как в «Ва- 
вилоне», но тут нет речь о взаи- 
мовыручке, к которой логически 
свелся сюжет первого представ- 
ленного фильма, тут каждый сам 
за себя, не считая разве что ре- 
монтников - им просто никто не 
предлагал предать своего пило- 
та. Но именно такое поведение 
героев фильма и перевело его из 
разряда боевиков обычных, на- 
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пичканных штампами, в ряды 
интересных и зрелищных филь- 
мов. Единственное, что важно в 
«гонке» - захлебнется ли главный 
герой в своей жажде, как другие 
персонажи или все-таки продол- 
жит думать своей головой, что 
он готов заплатить за свою сво- 
боду, а вот в «Вавилоне» челове- 
ком движет судьба, а не он сам. 
Фаталисты в будущем, похоже, 
все-таки проиграют свою борьбу, 
зато «гонка» до последнего оста- 
ется в своем репертуаре. 

Более того, в этом фильме 
намного больше зрелища еще и 
из-за количества оружия на душу 
населения, атакже крутыхтачек, 
на которых все эти пушки уста- 
новлены. Не зря ведь на некото- 
рых кинопорталах жанр фильма 
обозначен не как боевик, а «кар- 
магеддон». Ну, что-то похожее у 
них есть, хотя мясца тут поболь- 
ше будет все-таки. 

жжж 

Деньги, зрелища и рели- 
гия - вечны. Они правили миром 
в прошлом, господствуют сегод- 
ня и, если верить фантастам и 
киношникам, будут руководить 
поступками людей в будущем. 
По крайней мере, именно на этих 
трех китах держатся миры в обо- 
их фильмах. 

Сравнивать эти два филь- 
ма никак нельзя, оба они инте- 


самобытной в своей кровожад- 
ности, а из «Вавилона» попы- 
тались сделать добрую сказку, 
которую ничуть не страшно по- 
казать деткам на ночь. 
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когда на сходках аниме- 
клубов, только и слышно было 
«во имя Луны», Артемис, Усаги, 
Нептун, Уран...Вы не знаете о 
чем это я? О, тогда вы очень мно- 
го пропустили в жизни... Мания 
«Сейлормунов» на долгие годы 
охватила украинские аниме- 
фэндомы и ее отголоски слышны 
до сих пор. Костюмы собствен- 
ного пошива, отращиваемые 
волосы, добыча посохов...ро- 
мантика увлеченного анимеш- 
ника. Сейчас нас захватила 
новая эпидемия, под зашифро- 
ванным названием НАРУТО, ко- 
торая хуже чем ОРЗ и тяжелее 
бронхита, так как затягивает не 
просто на много месяцев, а пока 
не отснимут последнюю серию 
последнего сезона. А этого, судя 
по мега-супер популярности се- 
риала не случиться никогда. 
Если вы не знаете что та- 
кое Наруто, то вы точно силь- 
но отстали от жизни. Типично 
японское имя Масаси Кисимото 
никто особо и не знал, пока в 
журнале Shonen Jump в 1999 
году не вышла манга Магито...и 
понеслось. Популярность воз- 
растала с каждым новым вы- 
ходом очередной главы, в 2007 
японцы сели и подсчитали, что 
уже продано более 71 млн. ко- 
пий — задумайтесь, это больше 
чем население нашей страны! 
Хотя, казалось бы, банальная 
вроде история про безудержно- 
го подростка-ниндзя Наруто Уд- 
зумаки, который просто хочет 


[| стать лучшим и стать старейши- 


ной своей деревни (согласитесь 
это как-то помельче, чем захва- 
тить мир). Но не все так просто: 
есть и элементы мистики, на- 
пример из-за одного эпизода в 
далеком прошлом, Наруто все 
боятся и опасаются, притом, 
что ничего плохого он никому 
не делал, это становиться лишь 
первой ступенькой к цели, ко- 
торую несчастному герою при- 
дется преодолеть. Закончив 
академию ниндзя, и получив 


повязку, наш герой попадает с 
сенсеем и друзьями не в одну, а 
в целую дюжину переделок, где 
не только придется доказать, 
что ты настоящий ниндзя, но и 
решить ворох проблем. 

Мир Наруто хорошо проду- 
ман и прописан. Симпатичные 
герои, вечно испытывающие 
обычные подростковые ком- 
плексы, чувства, переживания, 
близки всем кому еще не стук- 
нуло 30, и даже тем, кому стук- 
нуло, но ностальгия по моло- 
дым временам не испарилась. 
Кроме этого у каждого из них 
своя история и судьба, раскры- 
вающаяся зрителю постепенно. 
К середине первого сериала, 
состоящего из 9 сезонов (220 
серий!) нас знакомят более чем 
с десятком персонажей, многие 
герои даже начнут надоедать. 

Мир поделен на государ- 
ства, в которых есть деревни 
ниндзя — они в целом независи- 
мы, защищены собственным во- 
йском и похожи на феодальную 
единицу в средневековой Япо- 
нии. У каждого государства своя 
стихия (указана на налобных 
повязках бойцов): огонь, ветер, 
вода, земля, молния. В каждом 
есть свои достопримечательно- 
сти, красивые и опасные места, 
которые часто используются 
как тренировочные комплексы 
для учеников. Увеличение ма- 
стерства отмечается системой 
званий от низшего «гзнин» до 
высшего «кагэ», получивший 
последнее, становится главой 
одной из Скрытых Деревень, и, 
по сути, самым крутым ниндзя 
по мастерству знаниям, кон- 
центрации энергии. Он как бы 
является вторым правителем 
своей страны наравне с главой 
государства, при этом, если его 
победит кто-то из молодых — 
титул перейдет к победителю. 
Чаще конечно, кагэ остается в 
своих правах до конца своих 
дней. Это еще далеко не все, что 
откроется истинному ниндзя при 
просмотре сериалов. 
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Сериалов, потому что 
их наснимали уже целых две 
штуки. Второй сериал Naruto 
Shippuuden снимается до сих 
пор. В нем мы видим уже по- | 
взрослевших героев, подрос- 
шего Наруто и конечно новую 
порцию лихо закрученного 
сюжета, приправленного ми- 
стикой, политикой и упомрачи- 
тельным количеством баталь- 
ных сцен. 

Из основных недостатков, 
стоит назвать: «скучность» се- 
риала для поклонников интел- 
лектуальных, а не файтинго- 
вых аниме, порой хромающую 
анимацию, с однообразными 
нарезками битв, обилие по- 
рой затянутых диалогов и сцен 
страданий персонажа в духе 
«быть или не быть?», наличие 
толп «тараканов» в головах у 
некоторых героев. Тем не ме- 
нее, волна успеха этого произ- 
ведения становиться все круче 
и круче, снято 4 полнометраж- 
ки, одна ОМА, выпущено две но- 
веллы, и миллионы сопутствую- 
щих товаров и конечно же игр. 
Манга выходит по сей день. 

Идя по городу, натыкаюсь 
на группку людей, на головах 
банданы с железными пла- 
стинками и знаками стихий. И 
эти туда же...нарутовцы, иначе 
их теперь не называют. Судя 
по всему, они надолго вытес- 
нили «сейлоров». Оно то и по- 
нятно: развитие технологий и 
информации в нашем мегапо- 
лисе привело ктому, что любой 
может заказать через точки 
продаж товаров или Интернет 
желаемый элемент костюма 
практически любого персона- 
жа. Наиболее активные запи- 
сываются на курсы кэндо или 
других боевых искусств - а 
вы говорите аниме не стиму- 
лирует развитие личности! Так 
что если увидите по городу три 
Сазке подряд, не удивляйтесь. 


Happyness 
happpynesss@yandex.ru 


3° осень богата не только вкусными фруктами и новы- 
ми аниме-сериалами, но и целым урожаем всевозмож- 
ных мероприятий. Если учеба еще не затянула вас в омут 
знаний с головой, и вы ищете возможность повеселиться с 
друзьями и просто хорошо провести время, то самое время 
посетить анимешный фест! Выбрать можно из вполне 


историй, много встреч с оте- 
чественными и зарубежными 
художниками, лекции, мастер- | 
классы, обсуждения, встречи 
с читателями, презентации. 
В рамках дня посвященного 


широкого списка: 


Всеукраинский 
фестиваль японской 
анимации ОТОБЭ 
Дата: 10-12 октября. 
Место: г. Киев, кинотеатр 
Жовтень. 
http://anime-festival.com.ua/ 
Наполнение: 3 дня пока- 
зов аниме, косплей-шоу, кон- 
ференции и мастер-классы, 
шествие косплееров по ули- 
цам города, конкурсы и викто- 
рины с анимешными призами, 
конкурс арта на листах фор- 


мата A1, турнир по игре Соул 
Калибур 4 в зале кинотеатра, 
выступление музыкальных 
групп, ночная аниме-пати с 
диджеем Оптимусом и ночь 
аниме. 


11-летие всеукраинского 
клуба Crystal Power 
Дата: 18-19 октября. 
Место: г. Киев, место уточня- 
ется. 
www.crystalpower.org 
Наполнение: всевоз- 
можные конкурсы, в кото- 
рых может принять участие 
любой желающий: Косплей- 
дефиле, Театральный кон- 
курс, Эстрадный конкурс, 
Конкурс АМУ клипмейкеров, 
Творческие конкурсы, Кон- 
курс Мисс CPU, Чемпионат по 
видеоиграм, Конкурс карао- 
ке, Различные мастер-классы 
и многое другое. 


в овый номер и новый тур наших двух аниме 
конкурсов, проводящихся при поддержке 


А также разнообразные 
сюрпризы от организаторов и 
много живого общения. Заяв- 
ки на участие в конкурсах при- 
нимаются до 1 октября. 


Вторая международная 

выставка рисованных 

историй, комиксов 

и манга «9 МИР» 

(от журнала К9). 

Дата: конец октября - начало 

ноября 

Место: г. Киев, Галерея Лавра 

http://www. 9world.com.ua 
Наполнение: Выставка 

продлиться неделю, но OCHOB- 

ные мероприятия пройдут 

в рамках первых трех дней. 

Запланировано: большая вы- 

ставка различных рисованных 


жения. Нужно опознать какого | 


персонажа, из какого аниме 


манге: косплей-шоу, конкурс 
на лучший костюм по НАРУТО, 
конкурсы для посетителей с 
ценными призами. 
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277 ж та ах 

Ж a я 
МІЖНАРОДНА ВИСТ, PRA 
МАЛЬОВ ЇХ ІСТОРІЇ 
ГРАФІЧНОЇ НОВЕЛИ, 
КОМІКСІВ ТА МАНГА 


WWW.9WORLD.COM.UA 


Все мероприятия Ha мо- 
мент написания заметки нахо- 
дятся на стадии организации, 
поэтому уточняйте точный 
даты и места проведения на 
сайтах организаторов! 


Интернет-магазина аниме и сопутствующих товаров 
www.AnimeUA.net. Кстати с этого тура ежемесячным 
победителям будут вручаться коллекционные фигурки 
из серии игр «Онимуша», а финалистов ожидает что-то 
побольше. Напоминаем, что итоги первого тура этих 
конкурсов будут объявлены в следующем номере 
нашего журнала. Ждем ваших ответов до 15 октября. 


или игры пытались изобразить 
косплееры, и вписать свои до- 
гадки в отрезной купон на по- 
следней странице журнала. 
Вырезать его и отправить на по- 
чтовый адрес редакции. Под- 
ведение итогов второго 


Напоминаем условия 
конкурсов: 

® Первый, творческий, 
конкурс «Фанарт». Для участия 
в нем нужно нарисовать свое- 
го любимого персонажа аниме 
или аниме-игры и отправить 
рисунок обычной или электрон- 
ной почтой на адрес редакции. 
Подведение итогов этого кон- 
курса состоится в январском 
номере нашего журнала, а до 


этого каждый месяц, начиная 
с ноября, будет определяться 
лучший рисунок. Автор рисунка 
месяца получит в подарок от 
AnimeUA.net  коллекционную 
фигурку из серии игр «Ониму- 
ша», а финальный победитель 
— более «крупный» приз. 

@ Второй конкурс «Раскуси 
косплей» не требует каких-либо 
творческих навыков, лишь зна- 
ния аниме и хорошего вообра- 


Тура этого конкурса будет 

в декабрьском номере 
журнала, соответственно, 
свои ответы вы можете при- 
сылать до 15 ноября. Среди 
приславших правильные 
ответы будет разыграна 
коллекционная фигурка 
из серии игр «Ониму- 
ша» от AnimeUA.net, а 
также несколько по- 
ощрительных призов 
от редакции. 


| www.shpil.com 
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Ден Бурлаков 

Драсте, уважаемая редакция, пишет 
Денис из Киева. НУ, вот ток что прочитал 
статью Tena(Telo) - Devil May Cry 4, Tam 
появился медведь Виталька, так у меня 
вопрос - а куда --Мараіт--(кстати тёска) 
делся?Говорят то что ему лень стало ез- 
дить в новую редакцию...НЕ УЖЕ ЛИ ОНИ 
ТАК ОТЛИЧАЮТСЯ МЕСТО ПОЛОЖЕНИ- 
ЕМ?! Там 18-тым остановку...Скажите по- 
жалуйсто где-он, плохо без него! 

Р.$. A че вокруг школы №1 (то же не 
далеко) надписи балончиками Wolf?! Не 
уже ли редактору не чего делать? 


«= Мы полагаем, что Виталька со- 
жрал все провода, устройства ввода- 
вывода, и, возможно, еще некоторые 
важные компьютерные железки из ПК 
-=Мара!т=-`а. Ведутся работы по извле- 
чению, но проблема в том, что Виталь- 
ка является чем-то вроде священного 


«| животного, и подвергать его хирургиче- 


скому вмешательству мы не можем. Так 
что приходиться ждать, пока все выйдет 
естественным путем. 

Что касается надписей - саморекла- 
мой наши авторы не занимаются, работы 
‘уних действительно хватает. Если уведишь 
кто занимается этой ерундой, передай что 
я его(их) оцифрую, переведу в двоичный 
код и съем >:) Да и потом Wolf - очень рас- 
пространенный ник, когда я еще в школе 
‘учился у нас в каждом клубе было Вуль- 
фов по три человека ©. 


Кирил Ермаков 


«= Кирилл, твой приз выслан (призы редакционных симпатий мы решили все 
же отправлять почтой) и если еще не доствлен, то находиться где-то в пути. © 


[skipped] Ребята не верят, что вы высылаете призы, а нам не представляется 
возможным приехать. Пожалуйста докажите, что это не так. 


Саша Камышин 


к == 


Иден 


4 Можно! Но выиграть по этому купону нельзя ©. 


ГУ 


ite 


Здравствуйте! У меня вопрос, можно ли вместо того чтобы отправлять 
вырезанный купон по почте прислать его скан вам по е-мейлу? 


==- Кирилл Иртлач 


у [skipped] Не могли бы Вы описать первый в журнале сериал!!!??? Называется он 

«Счастливы вместе». Прошу Вас опишите его!!! А так же официальные сайты актё- 

ров!! (Огромная просьба №2: Сагалова мне очень нравиться, поэтому прошу по- 

4 трудиться над нею больше!!) (И №3: в двух словах, как с нею (ними) познакомить. 
Может разузнаете е-тай!?). ПрошуУУУУУУУУУПІ Спасибо заранее!!! 


™ А еще мы расскажем про сериал Сейлор мун, с детальным описанием каждой 
серии, и приложением в виде сайта знакомств с сэйю ©. 


Игроскоп: 

1. Саларианец 

2. Волус 

3. Гет-охотник 

4. Ферос 

5. Посредством запахов 


августовского номера (№8 2008г) 


Отгадай геймтрек: 
1. Tetris 

2. Max Payne 2 

3. Fable 

4. Mass Effect 

5. Gears of War 


Парад призеров открывает Шевчук Вита- 
лий, завоевавший в третьем туре «Гейм- 
трека» первое место и колонки Logitech 
G51. Заслуженный трофей был схвачен, 
допрошен и отдан на растерзание ново- 
му владельцу. 
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Победитель третьего «Игроскопа» не су- 
мел сам до нас добраться - отряд учи- 


1 телей изловил его на выезде из города. 


Но он все же передал весточку со своим 
дядей, который и забрал приз - ультима- 
тивную связку из С9 и 615. 


А вот второй призер «Игроскопа», Влади- 
мир Гавриш, смог успешно добраться к 
нам в редакцию. Ни метро, ни солнечная 
погода, ни редакционный охранник не 
смогли встать между ним и заслуженной 
наградой — Logitech МХ518. 


м 


Ё В этом номере мы подводим итоги ав- 
густовского конкурса. Прошлый раз я видимо 
ошибся — только сейчас мы увидили и оцени- 
ли настоящую активность в «Распознай Гейм- 
трек»! По сравнению с прошлым туром, коли- 
чество шпилеров играющих с включенным 
звуком увеличилось ровно в два раза. Конеч- 
но, большинство изних покане могут показать 
«высший класс» в опознании игровой музыки 
и львиная доля ответов совпадает только в 
Mass Effect. А первое место занял Владислав 
Мастеров из Одессы, давший аж четыре пра- 
вильных ответа (!!!), и ему достаются колонки 
Logitech G51. Второй приз - игровая гарниту- 
pa Logitech, отправится Александру Ковален- 
че (г. Запорожье). Приз редакционных сим- 


патий - лицензионная версия Dracula Origin з 
достаєтся Наталье Мороз (г. Кировоград), за 
искреннюю любовь к Mass Effect. 

Особенности перевода мь старались не 
учитьвать, и можно сказать, что на «Игро- 
скоп» дали правильные ответы более по- 
ловины учасников. Первый приз - игровая 
мышь Logitech С9 и клавиатуру Logitech 
G15, досталась Чепурному Александру из 
города Запорожья. Второй приз - мышь 
Logitech МХ518, выиграла Яна Носова, с. 
Новая Буда. А приз редакционных симпатий 
— лицензионный диск «Власть Хаоса», полу- 
чает Сидоренко Петр Сергеевич, за полет на 
космическом корабле класса «Пипелац-26» 
без шлема и ремней безопасности. 


Населению, спасшемуся от воздействия Ано- 
малии, для получения материальной помощи 


от Logitech — срочно ответить на вопросы к 
данным скриншотам, заполнить отрезной 
купон и отправить в редакцию журнала! 


Среди всех приславших правильные ответы будут разыгранытри призовых места. За первое - игровая 
мышь Logitech G9 и клавиатура Logitech G15, второе - игровая мышь Logitech МХ518, и третий - приз 
редакционных симпатий (сИкрет!!! (вы наверно уже догадались ©). 


Для участия в этом конкурсе нужно, чтобы у вас 
или у ваших знакомых был номер журнала с дис- 
ком. На диске в разделе «Конкурс» можно найти 
пять тридцатисекундных отрывков саундтреков 
из игр. Отгадайте, из каких игр взяты мелодии, 
запишите их названия (игр, а не мелодий) в от- 


резной купон и отправьте его в редакцию журна- 
ла. Среди приславших правильные ответы будут 
разыгранытри призовых места. За первое - игро- 
вая акустика! о5Кесв, второе - игровая гарнитура 
Logitech Precision Gaming Headset и третий - приз 
редакционных симпатий (опять-таки сИкрет!!!). 
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= TNbKM ДЛЯ 
МОВИ |9 | ПОРОСЛИХ 


Поземие 007470134 | | богвійни 00747352 тЮРЯГА 00747994 | NRE"? 00747643 | Ase ог Empires 00747001 4 да 00747705 Відправ SMS 


Kamasutra 
Потрібно вчасно під'їжджати до Й Вбий стукача або тюрма вб'є тебе. ff Підчас зв'язку пролунала автоматна | Зануртесь у віхор історичних подій 
ції ї забирати всіх пасажирів. (Битва за священий Олімп між Богамий "Тюремний гумор в'язнів на фоні черга | крик, що леденив Помри, В ставши на захист Європи від навали | Перша у світі повністю трьохвимірна з кодом 00747001 
товчуться, штовхаються i навіть Й це найзахопливіші поєдинки в історії брутальних розборок тварюка! О Боже! Вони всюди! Оттоманської імперії у найкращій грі О камасутра - світ сексуальної на номе 
вчиняють перестрілки. світу. знову почалося! в реальному часі! реальності! р 


ice Age: Гігантський погром 007470135 S.T.A.L.K.E.R. 00747382 007470037 3yma 00747538 | Br Evolution 00747530 | Черепашки 0074721 


; Soccer 2008 ії 

чі, Дего, Сід і Скрат мандрують тундрою, серед айс- Мобіїе бло Вало мотивах голлівудського го Втілення ігрового хіта всіх часів! | Й Король футбольних ігор тепер на мо- улов бій 

унікальні ротор та зелених долин. У кожного | Дружба та зрада, відвага та страх, свої та чужі. Зона - це Й wonctos Hac я | 1 Яскрава динамічна захоплююча більному. Обирай більш 100 офіцій- | Банзай! Пригоди, бійки, переслі- 
унікальні здібності, і тільки разом вони зможуть невідомість, у якій пізнається все! армія США, але він розкидає навіть танки! Це - Зума! Мобільне втілення них команд і бери участь у змаган- дування -усі найкращі якості 


пережити всесвітиє перше переміщення it бачити. повністю гідне оригіналу! нях в 15 лигах ! кубках. ігор про забавних мутантів 
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Ки 1 
к іі 


RIDER 


в 


Бетмен. Темний Лицар (007470111 i | 007470018 Й ,,.2coonuso... 007470040 |. томі джері 00747536 | саїобомуа 00747526 romain 00747970 


битва помідорами привид 

а гідна еставляти самого Бетмі іль- й й 

ле О особли прин Bows аумобль | сідай за кермо найпотужнішиж гоночних авто, підкори Стань героєм блокбастера. У | Джеррі разомзі своїм племінником. | тео Coote ею | Стань духом помсти, що несеться 

супер-аброю i навіть хитрість заради перемогинад | найпрестижния офіційні треки | вигравайте чемпіонати. | таємному суспільстві кілерів доведи, | пером з овом лем упусти британського десантника або нічним містом і розмітає ворогів 
своїм лютим ворогом Джокером! айми кращих гонщиків для створення власної команди ЇЙ що ти справжній ассасин, а не рохля. жодного продукту, уникаючи Тома Д морського піхотинця США. вогнем i пекельним ланцюгом 


1 Для користування ми у вас повинен 6 
‘активований та настроений WAP. Для отримання Чамачгри 
надішліть ї код на вказаний номер. Вартість SMS 
повідомлення на номер 7500 апелює ,5 грн 3 ПДВ, на 
номер 4567 згідно тарифного плану ператора як за 
звичайне CMC-Ni на номер 5900 складає 5 грн 3 
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"Ігри "Мр3 "Фото "Відео "Мультики "Теми "Приколи "Кліпи разі помилкового 


запиту Ви не втрача- 
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